“Mapa com todos -=6 | 
os reinos de “a 2º 
:p Arton! 


Não deixe osiragão fugir Completesuacoleção! 


As primeiras edições das DRAGÃO BRASIL 
DB 1 a 49 « R$ 2,00 cada 
PROMOÇÃO POR TEMPO LIMITADO! 


Edição extra. Acompanha 
o suplemento 
Temporada de Caça. 


DB 458 « R$ 5,00 


A X 
É Edição extra. Acompanha o 
suplemento PANTEÃO. 


Edição comemorativa. DB 454 « R$ 5,00 
Acompanha a primeira edição 


do livro básico de TORMENTA. 


DB 450 « R$ 5,00 


Edição comemorativa. 


Acompanha o Manual 3D&T. 


Acrescente ao total do pedido 
as despesas de correio. 


Até 8 revistas 


DB 460 « R$ 6,00 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie 


com um cheque nominal à Trama Editorial 
Ltda. « Caixa Postal 19113 « CEP: 04505-970 
* SP/SP. Se preferir usar cartão de crédito, 
ligue para (11) 3849 2266 + 3849 1159 

Você pode ainda comprar um vale postal em 
qualquer agência do correio. 


De 8 a 25 revistas 
SP/nterior5,00 
Outros Estados 5,50 


25 revistas consulte 
eços pelo telefone 


Quero receber as edições 


As edições mais recentes da DB 
DB 451 a 459 « R$ 4,00 cada* 
DB 461 a 471 * R$ 4,90 cada 


*exceto as edições 454 e 458 
(Total R$ ) + Postagem. 


Nome: 

Endereço 

Boirro 

Tel cer. 
Cidade: Estado: 


Assinale sua Forma de pagamento 

O) Cheque nominal a Trama Editorial Lido. ou CJ Vale Postal 
O Cartão de crédito: CJ Visa / CJ American Express 

Nome do Titular 


Nº do cartão Validade: 


Desde à surgimento do cenário de Tormenta há quase dois anos — mais exatamente, em 
maio de 1999 — Mestres e aventureiros vagaram perdidos pelo mundo de Arton. É certo, 
alguns terrenos já eram familiares. Afinal, que nunca ouviu falar de Dehcon e suas maravilhas, 
como a estárua de Valkana c a Academia Arcana? E Vectora, o enorme mercado voador 
criado pelo mago Vectonus para provar seu status como melhor do mundo? E o que dizer de 


Malpetrim « seus inúmeros aventureiros; Taunphus e os constantes ataques do Móock 


Mesmo assim muito ainda estava por ser explorado. Muitos lugares a serem desvendados, 


muitos povos, costumes e lendas a serem descobertos. Pois bem, a espera acabou. 


Talvez você não tenha se dado conta ainda, caro leitor, mas a edição de Tormenta que se 
encontra neste momento em suas mãos contém o material mais importante publicado para 
Arton desde Panteão, ainda nas páginas da Dragão Brasil 


E por quê? 


Simplesmente porque aqui você encontra a primeira parte da sénie de artigos que define as 
fronteiras e peculiandades do Reinado, a região mais povoada de Arton. São ao 

todo 26 reinos. Alguns já conhecidos, como Deheon, Tyrondir, Tapista e Hongan, 

serão agora melhor explicados. Outros, até agora desconhecidos — Khubar, 


Namalkah, Zakharov,. — oferecem novissimos terntórios para se aventurar 


E ainda tem mais. À história da formação do Reinado, antes envolta em 
mistérios, começa a ser revelada. Afinal, o que foi a Grande Batalha? Por que 
ela ocorreu? E por que seu fim resultou no exilio de centenas de cidadãos de 
Arton-Sul? Tudo isso você vai encontrar aqui E é só 0 começo. A descrição do 


Reinado se estende até o próximo número e (quem sabeZ) além 


Para marcar este evento impar, esta edição traz um fantástico póster com um 
novo mapa dé Anton, exibindo pela primeira vez as fronteiras políticas do 
Reinado: Tudo ilustrado com o cuidado habitual do talentoso André Vazrios, 
que tão perfeitamente retratou o imponente Rei Thormy nesta capa que é, sem 
dúvida, uma das mais belas desde 0 início da revista 


Para aqueles que ainda pedem por mais, temos mais uma nova adição a 
Gorendill. Desta vez são dois NPCs pertencentes à Milícia local: Comandante 


Dubeau e Capitão Dankins, bem como regras para personagens jogadores. 
pertencentes à própria Milícia. 


E para quem espera ansiosamente o Guia de Monstros, temos mais alguns 
deles como aperitivo. Desta vez 0 tema é montarias, incluindo os lagartos 
gigantes de Khubar € os cavalos do reino de Namalkah 


Esperamos que todos aproveitem a jornada, como nós aproveitamos ao fazé-la 
E acredite, caro leitor, o fim desta edição, Arton jamais será o mesmo. 
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Você na pele de Andrus, o 
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Gore 


Dubeau (pronuncia-se Dubô) era um dos muitos aventureiros 
que ansiavam pelo ingresso no renomado Protetorado do Reino 
— a equipe de aventureiros de elite sediada em Valkaria. Reali- 
zou os testes necessários para a admissão, mas não conseguiu 
alcançar a pontuação necessária. O teste valeu-lhe apenas um 
posto como soldado em uma pequena vila próxima às Monta- 
nhas Uivantes, entre Malpetrim e Valkaria, à margem do Rio 
dos Deuses — quase além da fronteira de Deheon. Ainda que 
frustrado, Dubeau aceitou o cargo enquanto aguardava por uma 
nova chance de fazer os testes. 


Os anos passaram. O soldado fixou residência e se afeiçoou ao lugar. 
A vila tornou-se cidade. Cidade de Gorendill. Hoje famosa por suas 
frutas típicas, provenientes de suas terras frias. Abrindo mão de seu 
antigo sonho, Dubeau passou a se empenhar cada vez mais em suas 
tarefas como guarda da cidade. O reconhecimento não demorou à 
surgir. Ao liderar um pequeno grupo de recrutas na defesa da cidade 
contra um bando de saqueadores, foi aclamado como grande estrate- 
gista e promovido a Capitão da Guarda. 

Anos depois, com a morte do antigo Comandante e a dissolução do 
Conselho decretada por Guss Nossin — concentrando apenas em si 
as responsabilidades administrativas da cidade —, Deubeau viu sua 


grande chance. 

Sabendo que os antigos membros do Conselho fariam de tudo para 
combater à administração de Guss, o Capitão armou um golpe meti- 
culoso. Valendo-se de sua fama e prestígio na cidade, tanto entre à 
população quanto entre os soldados, fundou a Milícia de Gorendill, 
uma espécie de força paralela completamente desligada da influência 
dos antigos conselheiros. 

Dubeau ofereceu apoio militar a Guss em troca de sua nomeação ao. 
cargo de Comandante Geral da Milícia. Com o governante a seu lado, 
tornou-se um dos homens mais influentes dentro da cidade. Nada 
entra ou sai da cidade sem seu consentimento. 


Apesar de seu prestígio acumulado e da responsabilidade que carrega, 
o Comandante Dubeau é um homem simples e de bom coração. 
“Tem 40 anos e ainda mantém os passos firmes e a elegância digna de 
um monarca. Reserva sua fúria para aqueles que desrespeitam as leis 
de sua tão amada cidade. 


Sargento da Milícia: 
equipado para 
não matar 


Recentemente Dubeau nomeou um jovem, 
forte no físico e no espírito, como novo 
Capitão da Milícia: Harrison Danks. 


Capitão Dankis 


Dankis, em sua infância e juventude, 
estudou no templo local de Tanna-Toh 
— deusa protetora das artes e do conhe- 
cimento — em Gorendill. Aprendeu 
muito sobre o continente artoniano, 
suas principais cidades, atividades co- 
merciais, figuras famosas, etc. Hoje ele 
aprecia e coleciona obras de arte, princi- 
palmente abstrata. 


Aos 20 anos apaixonou-se € casou-se com 
Karla, donzela filha de uma nobre local. À 
felicidade, porém, durou pouco. Dois anos 
mais tarde, Karla viria a falecer durante o 
parto da primeira filha do casal, Lórenn. 
Magoado e incapaz de apreciar a arte como 
antes, Dankis ingressou na Milícia de 
Gorendill — onde mostrou aplicação acima 
do normal, progredindo muito rápido. 
Desde a morte da mulher Dankis ficou frio 
e calado. Consegue manifestar seus senti- 
mentos somente na companhia da filha. 
Recentemente, após sua promoção a Capi- 
tão da Milícia, enviou Lorénn para estudar 
no templo de Tanna-Toh em regime de 
internato. Sua esperança é que ela possa 
enxergar a beleza das artes como ele um dia 
foi capaz 


A Milicia 


Guardas da Milícia de Gorendill usam 
uma armadura própria e uma estranha 
arma local chamada “tan-korak”. 
Dubeau afirma que aprendeu a usá-la 
com um monge nativo de Tamu-ra — 
mas, estranhamente, não há notícias de 
nenhum tamuraniano visto usando essa 
arma. Todo membro da Milícia é treina- 
do em seu uso. 

O tan-korak é um bastão metálico de for- 
mato peculiar, com ganchos e reentrâncias, e 
um anel na extremidade. É uma arma pró- 
pria para desarmar ou imobilizar o oponen- 
te (bónus de +2 em manobras para desar- 
mar, aparar ou prender; em 3D&T funcio- 
na como Paralisia bascada em Força, mas 
sem dano). Quando usada para atacar, causa 
dano igual a um cajado. 


É costume entre os membros da Mílicia 
trazer pequenas jóias ovaladas presas ao tan- 
korak. A quantidade de jóias indica sua posi- 
ção na hierarquia de comando: recruta (ne- 
nhuma jóia), soldado (uma jóia), sargento 


Regulamento 


E Envie scu material para: revista Tormenta, C. 
SP/SP, ou revistatormenta(Duol.com.br. 


a Postal 19113, CEP 04505-970, 


2 “Todos os textos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos ma- 
nuscritos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto deverá se 
apresentar como arquivo de Word, «doc ou .rtf e conter entre 4.000 e 8.000 caracteres, 
incluindo espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferramentas/Contar 
Palavras). Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar seis páginas, 


a ser propriedade da Trama Editorial. 


da revista Tormenta. 


(duas jóias), capitão (três jóias; apenas 
Dankis tem esse posto) e comandante (qua- 
tro jóias; apenas Dubeau tem esse posto) 
Personagens jogadores membros da Milícia 
de Gorendil já começam com o tan-korak e a 
perícia necessária para usá-lo, sem custo extra 


Comandante 
Marcus Dubeau 


AD&D: humano, guerreiro 5, For 13, DES 
12, CON 10, INT 14, SAB 14, CAR 16, CA 
5, 42, PVs, espada longa +3 e dois frascos 
de Poção de Cura. 

3D&T: FI, H3, R2, PDFO, 10 PVs, Arma 
Especial, Boa Fama, Investigação, Patrono 
(Guss Nossin), Código de Honra dos Heróis. 


Capitão 
Harrison Dankis 


AD&D: humano, guerreiro 3, FOR 17, 
DES 18, CONS 15, INT 14, SAB 12, CAR 
13,CA 2, 25 PVs. 

3D&T: F2, H4, R3, A3, PdF1, 15 PVs, 
Ataque Múltplo, Investigação, Patrono 
(Milícia de Gorendil), Protegida Indefesa 
(Lórenn), Ponto Fraco (usa apenas armas 
leves), Código de Honra do Combate. 


PÉRICLES DA CUNHA LOPES 


com letras em tamanho 12 e espaçamento simples. 


3 Caso seu material exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentá- 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 
(AD&D, GURPS, 3D&T ou Daemon). Outros sistemas também são permitidos. 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa 


S Junto ao texto, devem ser enviados dados sobre o autor: nome completo, endere- 
so, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail). 


6 Reserva-se aos editores da revista Tormenta c à Trama Editorial o direito de 
alterar ou corrigir as regras acima, caso seja necessário. 
*7 Os critérios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 


8 Descrições de lugares devem ser acompanhadas por mapas, que podem ser forne- 
«idos em originais, fotocópias, impressos ou arquivos digitais. 


Dicas Úteis 


+ Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, itens mági- 
cos, magias, estabelecimentos (lojas, 
estalagens, tavernas...), estruturas (tor 
res, castelos, dungeons..), lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul- 
tos..). Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill. 


+ Evite ligações com personagens extre 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um irmão para Thwor 
Ironfist ou de um filho para o Paladino. 


* Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu 
NPC seja conhecido por sua história, 
não por sua CA -10 ou por sua “habili- 
dade-desconhecida-exclusiva-recém- 
inventada” de esticar os braços, atacar e 
chupar sorvete ao mesmo tempo. Acre- 
dite, já temos o bastante. 


+ Não tente explicar os grandes mistérios 
de Arton. Tormenta é marcado por 
alguns diferenciais, como a invasão 
goblinóide, o desaparecimento do Paladi- 
no, a falta de uma nação élfica e a própria 
“Tormenta. Evite solucionar os misténos 
de Aron ou “consertar” seus “defeitos”. 


(Ou você acha que magia de teleporte nasce em árvores?) 


Exceto no caso de n 


omeio de trá 


que pa 


nsporte mágico (“4 


nsporte mais difundido em Arton ainda é 


:; 


sertão importante quanto uma arma ou armadura. 


Você 
de 


Abelha- 
Gigante 


“Dois galões de mel?! Para seu 
bichinho?! Você tem um URSO, 
por acaso?” 


— Dilgro Daggans, comerciante halfling 
F2-3, HI, R2, A3, PFO, Levitação 


Devido a um espantoso caso de evolução 
paralela, a criatura conhecida como abelha- 
gigante tem a forma e tamanho aproxima- 
dos de um grande felino, embora seja na 
verdade um inseto. 


Como tal, tem seis patas; caminha sobre as 
quatro traseiras, enquanto as duas dianteiras 
permanecem recolhidas na base do pescoço, 
usadas apenas para agarrar a presa. Quando 
acerta esse ataque, não causa dano — mas 
prende a vitima até que ela consiga soltar-se 
com um teste de Força. Enquanto está presa, 
a vítima não pode atacar e recebe uma mordi- 
da por tumo (a abelha não precisa de testes 
para acertar) que causa dano por Força. 


A abelha pode ainda atacar com o ferrão no 
abdome. Se acertar, injeta um veneno que 
exige da vítima um teste de Resistência+1. 
Falha resulta em morte; em caso de sucesso, 
mesmo assim ela sofre 3d pontos de dano 
(que não pode ser absorvido com Armadu- 
ra), tendo poucas chances de sobreviver. A 


ai conhecer agora os anima 


ralo comum, até criaturas dignas de grandes heró 


abelha usará esse ataque terrível como últ- 
mo recurso — pois ele provoca a perda do 
ferrão, e a morte do inseto 1d horas depois. 


Abelhas-gigantes parecem obedecer a uma 
hierarquia de colmeia, como as abelhas nor- 
mais (mas, se existe uma rainha, ela nunca 
foi vista por olhos humanos). Quando 
capturada, uma larva pode ser alimentada 
com mel comum até tornar-se um zangão 
ou operária adulta — e leal a quem o criou. 
Elas podem ser cavalgadas por criaturas de 
tamanho humano ou menor. 


Cavalos 


“Nada se compara a meu companheiro 
Furioso.” 
— Katabrok, o bárbaro 

Apesar da grande variedade de montarias 

pas poo dei aa a venore 
desde lobos-das-cavernas até grifos, abelhas- 
gigantes e cavalos-glaciais —, o cavalo co- 
mum ainda é a escolha mais tradicional no 
Reinado. Embora existam numerosas raças, 
eles dividem-se em três categorias básicas: 
Cavalo de Montaria: animal próprio para 
transportar um cavaleiro por grandes dis- 
tâncias — o “veículo pessoal” mais comum 
em Arton. F1, H2, RI, AQ, PdFO, Acelera- 
ção. Sua velocidade normal é de 10km/h 
(duas vezes maior que um humano media- 


a montaria 


's mais utilizados como monta 


ão, Nicle! Teleporte não!”) ou certos engenhos 
mecânicos de eficiência duvidosa (“Balões operados por goblins. 


=»  nensátro 
Deixe-me pensar..."), 


animal. E para aventureiros 


sam a vida percorrendo os mais distantes pontos do continente, um bom cavalo pode 


Desde os tipos básicos 


no em passo normal, ou cerca de 50km 
por dia, incluindo pausas para descansar e 
se alimentar. A galope, percorre 30m por 
tumo (H2+ Aceleração). 


Cavalo de Carga: mais lento, mas também 
mais forte, este animal robusto é próprio 
para puxar carroças pesadas. F3, HO, R2, AO, 
PAPO. Sua velocidade normal é de 5km/h, 
ou cerca de 30km por dia. A galope, atinge 
apenas Sm por tumo (o mesmo que um 
humano normal em corrida). 


Cavalo de Guerra: trata-se de um cavalo de 
montaria treinado e equipado para comba- 
te. Quase todos usam armaduras. F2, H1, 
R2, AI, PAFO, Aceleração. Tem a mesma 
velocidade de um cavalo de montaria. 


Cavalos de Namalkah: o reino de 
Namalkah (mais sobre ele em “O Reina- 
do”, nesta edição) tem os mais extraordiná- 
rios cavalos de Arton. Acrescente H+1 para 
seus cavalos de montaria e de guerra, e F+1 
para seus cavalos de carpa. 

Cavalos podem ser cavalgados por persona- 
gens com Animais, Esportes, Sobrevivência 
ou a Especialização Cavalgar. Sem estas 
perícias, é necessário sucesso em um teste 
de H-1 para fazer o bicho obedecer coman- 
dos simples (Ande! Pare!) e H-3 para galo- 
par em alta velocidade sem cair, ou qualquer 
outra façanha complicada. 


Cavalos podem fazer dois ataques por tumo 


= 
ame” 


SIG 


com os cascos (dano por Força-1d). O cava- 
leiro não pode atacar enquanto o animal faz 
isso — a menos que tenha Perícias próprias e 
seja bem sucedido em testes de H+1 


Cavalos podem manter a velocidade 
máxima, de galope, durante até uma hora 
antes de fazer testes de Resistência (Manual 
3D&T, pág 45). 


Cavalo-Glacial 


“De que vocês estão com medo? 
Cavalos não comem gente!” 


— Hyaku-nen, o Imortal (devorado) 


F2, H2, Ri, AO, PdFO, Anfíbio, 
Armadura Extra (Frio/Gelo) 


Conhecido pelos estudiosos como hipo- 
orca, este estranho animal vive em lagos 
gelados encontrados nas Montanhas 
Uivantes. Ele lembra um cavalo com traços 
de uma baleia assassina. 


O cavalo-glacial pode galopar em terra 
firme como um cavalo, ou nadar como 
um peixe — impulsionando o corpo com. 
a cauda muscular « controlando o nado 
com a barbatana na cabeça. É um mamife- 
ro, necessitando de oxigênio do ar, mas 
pode prender o fólego por até trinta minu- 
tos. Carnívoro, alimenta-se de peixe; a 
abertura de sua mandíbula é muito maior 
que a dos cavalos comuns, muitas vezes. 
assustando aqueles que observam sua 
boca aberta pela primeira vez. 


O cavalo-glacial não tem pélos. Sob seu 
couro há uma espessa camada de gordu- 
ra para suportar os rigores do clima 
glacial, o que ele faz tão bem quanto um 
urso-polar. Cavalos-glaciais são ferozes e 
agressivos, mas tornam-se dóceis em 
cativeiro. Extremamente inteligentes, 
podem aprender uma variedade quase 
infinita de comandos. 


Cavalo- 
Marinho y 


“Meu cavalo está estranho. 
Gordo. Se não fosse macho, 
podia jurar que está grávido.” 
— Keylon, elfo-do-mar 
F2-3, H2-4, R1-3, AZ, PAFO, 
Aceleração, Invisibilidade 
Na Terra, cavalos-marinhos não ultra- 
passam os quinze centímetros de 
comprimento. Em Arton, con- 


tudo, eles atingem até 3m e podem efetiva- 
mente ser usados como montaria, como seus 
equivalentes terrestres. Sob muitos aspectos, 
podem ser tratados e domados exatamente 
como os cavalos comuns. 


Cavalos-marinhos são peixes — os únicos 
que possuem a cabeça perpendicular ao cor- 
po. Têm cabeça alongada e com filamentos 
que lembram a crina de um cavalo. Eles na- 
dam na vertical, vibrando rapidamente as 
nadadeiras dorsais. A cauda longa « preênsil 
permite que se agarrem a plantas submarinas 
enquanto se alimentam de pequenos crustá- 
ceos; a cauda também pode ser usada para 
atacar, causando dano igual a Força -1d. 


Os cavalos-marinhos de Arton possuem 
sob a pele uma forte armadura óssea. Eles 
podem mudar de cor como camalcões, tor- 
nando dificil vê-los em meio aos recifes onde 
se alimentam (Invisibilidade nesses locais). 
Também como camaleães, os cavalos-mári- 


nhos têm olhos saltados e independentes — 
podendo olhar em direções diferentes. 


A maioria das raças submarinas pode usar 
cavalos marinhos como montaria. Basta 
testar Animais, Esportes, Sobrevivência ou 
a Especialização Cavalgar. 


Corcel do 
Deserto 


“Você vai perceber a diferença após algu- 
mas semanas sem água.” 


— Muad'dibb, mercador do deserto 
F1, HZ, Ri, AO, PdFO, Aceleração 


Um caso de evolução paralela, similar àquele 
que resultou na abelha-gigante, fez esta 
criatura insetóide atingir o tamanho e confi- 
guração anatômica de um cavalo. Até mes- 
mo seu comportamento e hábitos são se- 
melhantes aos de um equino. 


O corcel é uma montaria muito aprecia- 
da pelos viajantes do deserto — ele 
NUNCA bebe água em toda a sua vida 
adulta. Estudiosos suspeitam que ele 
absorve umidade do próprio ar, atra- 
vés das numerosas aberturas em seu 
corpo. Além disso, a mandíbula pode- 
rosa pode morder e mastigar os mais 
duros cactos. 


Sua velocidade é a mesma de um cavalo 
de montaria: 10km/h, ou cerca de 50km 
por dia, incluindo pausas para descansar 
e se alimentar. A galope, percorre 30m 
por turno. Em combate, seus temíveis 
cascos com garras podem fazer dois 
ataques por tumo (dano por Força). 


Corcel 
| das Trevas 


“A bondosa Mãe-Noite não po- 

deria oferecer a este humilde servo 

uma honra maior.” 

— Taliran Meia-Noite, 
clérigo de Tenebra 


F2, H2, R3, Al, PdFO, Aceleração, 
Levitação, Ligação Natural 


Esta criatura tem o aspecto de um 
grande cavalo negro com olhos verme- 
lhos e faiscantes, mas na verdade é um 
morto-vivo poderoso — uma criação 
de Tenebra para ser oferecida como 
montaria a seus mais devotados 
servos. Vampiros, liches e cléri- 


gos das trevas às vezes podem ser vistos 
cavalgando um destes. 


O corcel das trevas tem quase todos os 
poderes e fraquezas comuns aos mor- 
tos-vivos: é imune a todos os vene- 
nos, doenças, magias ou poderes que 
afetam a mente, e 
quaisquer outras coi- 
sas que só funcionem 
contra criaturas vivas. 
Não pode ser curado 
com magias, poções 
ou outros itens mági- 
cos de cura (que lhe 
causam dano em vez 
de curat). Só recupera 
PVs com descanso ou 
a magia Cura para os 
Mortos, e nunca pode 
ser ressuscitado. 


Uma diferença impor- 
tante é que o corcel das 


trevas jamais é afetado 
por Controle ou Es- 
conjuro de Mortos- 
Vivos. Ele estará sob 
total controle de seu 
dono, seguindo as 
regras da Ligação Natural: 
quando juntos, podem parti- 
Ihar suas Características mais altas c Vanta- 
gens — e um sempre saberá em que direção 
e distância pode encontrar 0 outro. 

A velocidade do corcel é igual à de um cava- 
lo de montaria (cerca de 10km/h). Como 
ele nunca precisa comer, beber ou descansar, 
pode percorrer 100km por dia — ou até 
200km/dia em vôo. A galope, percorre 30m 
por turno em terra ou 60m/turno em vôo. 
Em combate, seus cascos podem fazer dois 
ataques por turno (dano por Força-ld). 


Elefantes 


“Grande tamanho não é exclusividade 
das criaturas de Megalokk.” 


— Razlen Greenteat, 
sumo-sacerdote de Allihanna 


Elefante da Savana: a espécie mais comum, 
encontrada na Grande Savana €, antigamen- 
te, em Tamu-ra. São bastante inteligentes, 
treinados como animais de carga e montaria 
por muitos povos. A tromba é muito forte 
é habilidosa, capaz de realizar quase as mes- 
mas façanhas de uma mão humana (com 
H1). Em estado selvagem cles vivem em 
manadas, comandadas e protegidas pelos 
machos. F3-4, HO/1, R3, AO, PAF1 (água). 


Mastodonte: o ancestral pré-histórico do 
elefante moderno, encontrado apenas em 
Galrasia. É um pouco maior e mais peludo, 
mas idêntico ao elefante em outros aspec 
tos. F3-4, HO/1, R3-4, AI, PdFI (água). 


Mamute: maior e mais forte que o elefante 
comum, tem uma pelagem espessa c uma 
camada de gordura que o protege contra o 
frio. Embora sejam animais pré-históricos, 
eles não existem em Galrasia; vivem apenas 
nas Montanhas Uivantes. F4, HO/1, R4, AI, 
PdF1 (água), Armadura Extra (frio/gelo). 


Todos os elefantes podem, quando estão 
na água, usar a tromba para soprar jatos 
(ataque por PdF). Em terra, podem fazer 
um ataque por turno com as presas (dano 
por Força+1d), dois com as patas dianteiras 
(Força) ou esmagar com a tromba. 


Se consegue acertar um ataque com a trom- 
ba, o elefante causa dano automático por 
Força nos tumos seguintes (a vítima não 
pode absorver com testes de Armadura). 
Uma vítima aprisionada só consegue atacar 
se antes passar em um teste de Força, e só 
pode usar armas pequenas (causando um 
dano máximo de Id por Força). Ataques 


feitos por outros personagens exigem um 
teste de Habilidade-1, ou provocam na víti- 
ma metade do dano que causam ao elefante 


Dizem que o elefante tem uma excelente 
memória, aprendendo coisas rapidamente e 
jamais se esquecendo de nada; ele será capaz 
de reconhecer, anos 
depois, um caçador 
que tenha tentado 
matá-lo. Eles tam- 
bém têm um terri- 
vel medo de ratos; 
alguns criadores 
dizem que os ratos- 
de-Tenebra (espécie 
de ratos mortos- 
vivos) costumam 
entrar pelos ouvi- 
dos do elefante « 
matar o animal, 
devorando seu 
cérebro. 


Grifo 


“Más notícias 
viajam em gritos.” 
— ditado popular 
F2-3, H5-7, R3-4, A1-2, PAFO, 
Aceleração, Levitação 
Grifos estão entre as criaturas mais majes- 
tosas de Arton. São animais com corpo 
de leão, cabeça, garras e asas de águia. Fa- 
zem três ataques por turno com as garras 
(dano por Força) e o bico (Força +1d). 
São provavelmente as criaturas voadoras 
mais rápidas que existem, superando até 
os dragões. 


Em estado selvagem, grifos podem ser 
encontrados em regiões montanhosas, em 
bandos formados por um macho e um 
harém de 1d fêmeas (grifos machos têm 
juba, como os leões). Quando criados des- 
de filhotes, contudo, podem ser domestica- 
dos: cavalgar grifos é comum em Arton, 
seja em tribos bárbaras nas Montanhas 
Sanguinárias até os Guardas da Cidade de 
Triunphus, que usam montaria voadoras 
para enfrentar o monstro Moóck. 


Um grifo domesticado e bem cuidado será 
sempre fiel a seu tratador. Existe apenas 
uma dificuldade em lidar com eles: grifos 
ADORAM carne de cavalo, seu prato favori- 
to. Evitar que um grifo ataque qualquer 
cavalo próximo exige um teste de H-3 (ou 
H+ se você tem as Perícias Animais ou 
Manipulação). 


Unicórnio 


“Hoje você não recebeu apenas um amigo, 
mas também um grilhão. Afinal, se preten- 
de conservar o seu tão precioso bichinho, 
terá que permanecer intocada. Pura!” 

— Raven Blackmoon, maga 
F2-3, H3-4, Ri, AI, PAFO, Aceleração, 
Sentidos Especiais (todos) 


O unicórnio é uma das criaturas mais no- 
bres e puras de Arton. Tem a aparência de 
um grande cavalo branco com um único 


chifre dourado e espiralado nascendo na 
fronte. Muito raros, podem ser encontra- 
das apenas em bosques e florestas remotas. 
Uma lenda diz que ver um bando destes 
animais pode purificar totalmente a alma, e 
talvez até remover uma maldiçã 


) 


Unicórnios possuem Cura Sagrada e todas 
as magias de Teleportação como habilidades 
naturais, que podem usar sem gastar Pon- 
tos de Vida. São criaturas muito ariscas, 

1 capturar ou 
mesmo se aproximar de um deles — mas 


sendo praticamente imposs 


também têm bom coração, podendo socor- 
rer pessoas necessitadas com seu poder de 
cura ou teletransporte. Um unicórnio nunca 
vai se envolver em combates; qualquer sinal 
» faz a criatura fugir. 

am ser cavalgados apenas 


mínimo de agr 


Unicórnios ac 


por mulheres puras e virgens. 


O precioso chifre do unicórnio é a fonte de 
seus poderes; ele equivale a 30 Pontos de 
Experiência em ingredientes para a prepara 
ção de poções e itens mágicos. Infelizmen 
te, a remoçã 

PV por hora até a morte. Matar 
um unicórnio é um dos piores crimes que 
se pode cometer contra a natureza, desper- 


do chifre provoca no animal a 
perda de 1 


tando a fúria imediata da deusa Allihanna: 
o criminoso recebe uma Maldição, sem 
ganhar pontos por ela, Essa Maldição nor 
malmente envolve um bando de animais 
quaisquer que surgem do nada e atacam a 
vítima todos os dias. (Ah, sim; vencer esses 
animais em combate NÃO rende Pontos 
de Experiência) 


Quelonte 
“Ele é tão lento que, se cuidar de dois 
quelontes, um vai fugir!” 

— ditado dos elfos-do-mar 


F3, HO, R3, A4, PdFO, Anfibio, Armadu- 
ra Extra (corte, contusão, perfuração) 


O quelonte é uma enorme tartaruga mari- 


a 


nha medindo até 6m de comprimento. 
Apesar da aparência impressionante, é quase 
inofensivo; usa o bico apenas para esmagar 
conchas de pequenos invertebrados, poden- 
do também se alimentar de polvos e águas- 
vivas. Quando atacado, o quelonte pode 
usar o bico afiado para morder (Força-ld) 


O quelonte pode ser domesticado como 
montaria. Se necessário, pode ser cavalgado 
mesmo sem selas e arreios — a carapaça tem 
saliências que um humano pode usar como 
apoio, Até um quelonte não domesticado, 
em estado selvagem, pode servir como 
montaria (a criatura não tem condições de 
remover um humano de suas costas). Para 
isso faça testes fáceis de Animais, Esportes, 


Sobrevivência ou a Especialização Cavalgar. 
a 
Tumarkhãn 
“Tome cuidado para não 
assustar o bichinho.” 
— Karkan, guerreiro de Khubar 


F3-4, HO, R3-4, Ai, PdFO 


Este lagarto imenso é encontrado apenas na 
ilha-reino de Khubar (veja em “O Reinado”, 
nesta edição), onde os nativos aprenderam a 
domesticá-lo como animal de montana, 


carga e tração, Éi do tamanho de um elefante, 


« utilizado para as mesmas tarefas. 


Ao contrário dos lagartos comuns, que se 
arrastam sobre a barriga, 0 tumarkhâm tem 
patas robustas que mantém o corpo do 
animal bem acima do solo. A cauda é muito 
curta, mal chegando ao chão. O couro tem 
coloração que vai do verde-acinzentado ao 


castanho claro. Os olhos sã 


» pequenos e 
bovinos. Duas grandes presas de marfim se 
projetam da boca, usadas como defesa 
para derrubar árvores — cujas folhas e fru- 
tos alimentam o animal 


Embora não seja tão inteligente quanto o 
clefante, o tumarkhim é muito dócil e fácil 
de domesticar. Mesmo aqueles que vivem 
em estado selvagem podem, com algum 
cuidado, ser amansados e cavalgados. Só 
lutam quando se sentem ameaçados, fazen- 
do um ataque por tumo com as presas 
(dano por 
dianteiras (Força). 


'orça+ 1d) ou dois com as patas 


Ao contrário do que ocorre com a maioria 
dos grandes animais, as fêmeas tumarkhâm 
sempre têm ninhadas de dois ou até três 
filhotes. O parto costuma ser dificil 
nativos de Khubar costumam ajudar a mãe 


nessas ocas 


bes. 


PALADINO 


alo 3º E 
AD&D 


Constituição 


D: 
dis 
Gt 


)&T 


para DAEMON 


2d, R1 será WILL 3d, e assim por diante) 
Carisma: O na maiona dos casos, especial 
mente animais, demônios e seres Monstru- 
osos. 1d a 3d para humanóides em geral. 
Percepção: Habilidade xId+Id (+2d ex- 
tras caso tenha Sentidos Especiais de qual 
quer tipo) 

Pontos de Vida: calculados de forma nor 
mal para o Sistema Daemon: FR+CON/2 


Pontos Heróicos: criaturas com Energia 
Extra | terão Pontos Heróicos em quant 
dade igual à F+R. Com Energia Extra 2, 
terio F+Rs2 Pontos Heróicos 


Pontos de Magia/Fé: sempre que um 
poder ou mag 


mencionar o consumo (ou 


ganho) de Pontos de Vida, substitua por 
Pontos de Magia ou de Fé. Todas as criatu 
ras capazes de usar mágica (ou seja, que 
tenham Focus) terão uma quantidade de 


Pontos de Magia igual a seus PV. Criaturas 
com Clencato, em vez disso, terão Pontos 
de Fé em quantidade igual a seus PVs 


Nº de Ataques: veja a descrição da enatura 


Dano/Ataque: Id6 x Força ou Poder de 
Fogo, Ataques que causam danos variados 
(Força+2d, por exemplo) seguem a mesma 
fórmula (uma criatura com F3 que causa 
Força+2d de dano causará dano total de 


5d6 com aquele ataque) 


Índice de Proteção: Armadura xId6 Cria 
turas diferentes terão IP variados. Ataques 


capazes de ignorar a Armadura vão, da mes 


ma forma, ignorar o IP. 


Briga (ou outra forma de ataque): Hab 
lidade x20%%, 


Testes de Resistência: caso a criatura pos. 
sua qualquer tipo de ataque especial que exige 
da vítima um teste de Resistência, substitua 
por um teste de CON. Caso existam bônus 
ou redutores, cada + | em 3D&T equivale a 
+ 10% no Sistema Daemon. Então, Resis 
tência-2 será igual a CON -20% 


Focus: criaturas que possuam Focus em 
Caminhos Elementais usam esses mesmos 
Caminhos no Sistema Da 


mon, com niveis 


iguais em Entender, Criar e Controlar. Cria 


turas com Telepatia terão os Caminhos 
Naturais (Pla 


nível ig 


ntas, Animais, Humanos) em 


| à sua Resistência. Os Caminhos 


especiais (Demônios, Espíritos e 
Mei 
do julgamento do Mestre 


amagia) sei 


ão oferecidos dependendo 


Vantagens e 
Desvantagens 
Arena/ Ambiente Especial: a criatura é 
mais adaprad 


ente de origem, seja a água, clima ártico ou 
ro terreno. Raramente deixará seu ambi 


ou dependente de seu ambi 


ente, Se possui Arena, recebe um bónus de 
+10% em todos os seus testes quando está 
nesse lugar, Se tem Ambiente Especial, vai 
sofrer um redutor de -10% 


quando estiver 
fora de seu terreno. Em ambos os casc 
recebe +10% em seus testes quando está 


em seu ambiente e tenta fugir 


Armadura Extra: criaturas com Armadura 
Estra terão IPx6 contra aquele ataque espe- 


eífico, 


Ataque Especial: criaturas com esta Vanta 
gem podem optar por fazer um ataque 
mais poderoso (acrescente +2d6 ao dano), 


mas sofrendo um redutor de -1 


o nO teste 
de 


que 
Deflexão / Reflexão: criaturas com estas 
Vantagens podem, ao receber um ataque à 


distância, fazer um teste de Indice de Prote: 


ção (esse teste nã 


existe nas regras nor 
mais. Faça como um teste de Atmbuto: 
multiplique IPx4 e use como valor de tes 
te). Caso a criatura seja bem sucedida, o 
ataque é desviado (Deflexão) ou devolvido 
ao atacante (Reflexão) 


Fúria: em combate, 


criatura entra em um 
frenesi de batalha e recebe +10% em seus 
testes, além de aumentar em +Id o dano 
de seus ataques 

Invisibilidade: enaruras com esta Vanta 


pe 
Fora de um combate, pode usar esta habili 


suem algum tipo de camuflagem natural. 


dade durante quanto tempo desejar. Duran. 


te um combat 


pode se manter invisível 
apenas durante um número de turnos 
igual à sua Habilidade. Acertar um alvo. 
invisível impõe uma penalização de «10% 
para ataques corporais e -30% para ata- 
ques à distância ou esquivas. Personagens 
com Audição Aguçada não sofrem redu- 
tor em combate corporal, « sofrem apenas. 
247% para ataques à distância e esquivas. 
Ver o Invisível (a magia ou Sentidos Es- 
pecrais) vence totalmente a invisibilidade. 
Se a qualquer momento uma criatura 
sofrer dano, fica visível (a menos que a 
desenção da enatura diga o contrário). 


Membros Elásticos; criaturas com esta 


Vantagem podem atacar alvos a até 10m. 


Paralisia: criaturas capazes de paralisar a 
vitima fazem um teste de ataque normal 
Esse ataque provoca apenas 1 ponto de 
dano (a menos que a descrição da criatura 
diga o contrário). A vítima deve ter su- 
cesso em um teste de CON ou ficará 
paralisada, incapaz de se mover, falar ou 
usar magia. Qualquer ataque feito contra 
um oponente paralisado acerta automa- 


uicamente, mas também cancela 4 parali- 


sia. Dura dois turnos, ou até que a viti- 


ma seja atacada, 


Teleporte: criaturas com essa Vantagem. 
podem se teleportar para lugares que 
estejam à vista, sem testes, Para lugares. 
que não possa ver, exige-se um teste de 
AGI, PER ou WILL (escolha 9 mais 
alt que pode atin. 
a AGI, PER 


(o mais alto) em metros, 


A distância máxim: 


gir é igual à duas vezes 5 
ou WILL 
Teleporte concede um bónus de +24 


em esquivas. 
Vôo: criaturas capazes de voar (Levita- 


ção) terão, em vôo, velocidade duas vezes 


maior que em terra. 


Vorpal: cnaturas com ataques vorpal 
cortam a cabeça da vítima quando conse- 
guem um acerto crítico. 


Vulnerabilidade: criaturas com 


Vulnerabibdade terão IP/6 (arre 
para cima) contra aquele ataque específico. 


londe 


x rm) 
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O Reinado. O maior centro populacional humano de Arton. Imenso conglomerado de 
nações que inclui Deheon, o reino-capital, e todos os reinos vizinhos. Mais de 130 milhões de 


seres humanos — e de outras raças — habitam o Reinado e vizinhanças. Agui está a 
principal concentração humana no continente. 


Até agora, exceto pela descrição de algumas localidades isoladas (Valkaria, Malpetrim, 


Tapista, Hongar 


muito pouco além disso foi mencionado sobre o Reinado. Hoje, pela 


primeira vez, você vai começar a conhecer melhor grande parte de seus reinos e nações — 


cada um com suas características, costumes locais, regras para personagens nativos, a 


história da formação do Reinado e um mapa político detalhado. 


O Reinado 


Apesar de sua grandeza e prosperida- 
de atuais, o Reinado se formou como 
herança de um dos capítulos mais 
tristes da história de Arton. 


Em tempos antigos, apenas a porção sul 
do continente — Lamnor — era habitada. 
Alia civilização havia se formado e grandes 
reinos dominavam a paisagem. Remnor, a 
porção norte, era uma área desconhecida e 
temida. Poucas expedições conseguiram 
ultrapassar o Istmo de Hangpharstyth e 
adentrar mais que poucos quilômetros 
dentro do novo território. Aqueles que 
conseguiram este grande feito encontraram 
um lugar selvagem, povoado de criaturas 
perigosas e imbos bárbaras. 


Uma das expedições melhor sucedidas 
na empreitada foi aquela organizada por 
Khalil de Gordimarr no ano de 750. Era 
composta de 150 homens; apenas qua- 
renta retornaram com vida. Após entre- 
gar seu relato a Protas II], regente de 
Gordimarr, este passou a temer ataques 
das criaturas do continente norte. Khalil 
recebeu então à ordem de supervisionar 
a construção de uma cidade-fortaleza no 
Istmo de Hangpharstyth. O forte foi 
construido e nomeado Khalifor — em 
homenagem a Khalil, seu primeiro 
governante 


O possível ataque do norte jamais ocorreu. 
Novas expedições não voltaram a ser realiza- 
das, pelo temor de que mais vidas pudessem 
ser perdidas a troco de nada. Com a expan- 
são para o norte detida pelo medo do desco- 
nhecido e a exploração maritima dificultada 
pelo litoral baixo da costa artoniana, reinos 
maiores começaram a voltar seus olhos para 
a expansão territorial dentro de Lamnor. 


Princesa Fugitiva 


Em 937, o Principe Renngard — do 
reino de Mortenstenn — seguiu com 
uma comitiva e pediu a mão de Yi 
jovem filha de Corullan VI, Rei de 
Ghondrian, teino vizinho e rival. Enca- 
rando o ato como uma verdadeira afron- 
ta, o intolerante Corullan expulsou a 
comitiva, negando o pedido do principe. 
Mesmo amargurado, Renngard entendia 
que a vontade dos pais se sobrepunha à 
dos filhos por direito de sangue e acei- 
tou a decisão do soberano. 


, a 


Yilia, porém, era menos conformada que 
seu pretendente. Apaixonada pelo jovem, a 
princesa, em certa madrugada, vestiu-se em 
andrajos, juntou seus mais humildes e leais 
servos, entrou numa velha carroça e seguiu 
disfarçada na direção de Mortenstenn. 


Parte 1 


Ao notar à sumiço da filha única, na 
tarde do dia seguinte, Corullan convo- 
cou cem homens de sua guarda e partiu 
pela estrada que ligava os dois reinos, 
deduzindo o plano da jovem. 


Não foi preciso procurar muito. 


A três quilômetros da divisa estava para- 
da a carroça que havia levado a princesa. 
Flechas crivavam as laterais do veículo. 
Dois cavalos e todos os servos jaziam 
mortos a golpes de espada. Dentro, Ylia 
repousava adormecida em sono eterno, 
estrangulada e violada por seus 
agressores. Tudo indicava que a comitiva 
havia sido abordada por assaltantes — 
que, com toda certeza, ignoravam a real 
natureza de sua ilustre tripulante 


Amargurado pela perda, Corullan VI 
passou a apontar Renngard e sua paixão 
juvenil como verdadeiros culpados pelo 
acontecido. Um emissário foi enviado 
pelo principe ao funeral de Yllia, levando 
seus sinceros votos de pesar e preten- 
dendo acalmar as relações entre os dois 


4 


reinos. O corpo decapitado do servo foi 
enviado de volta em uma carroça seme- 
lhante à usada por Yllia. A guerra entre 
Ghondrian e Mortenstenn foi declarada. 


OTriângulo 
de Ferro 


Ghondrian era, na época, o maior e 
mais poderoso reino militar do conti- 
nente — e iniciou um enorme massa- 
cre no país vizinho. Pequenas vilas 
foram queimadas até o chão. Grandes 
cidades foram tomadas e anexadas. 
Em menos de um ano de batalha, 
metade do reino já havia sido con- 
quistado a ferro e fogo. 


A enorme caravana de exilados foi 
conduzida pelos exércitos de Solavar 


através do Istmo de Hangpharstyth 


até a fronteira de Arton-Norte, e 


deixada à própria sorte. 


Richlard, rei de Mortenstenn, evocou 
antigas dívidas de honra para obter o 
apoio de dois reinos aliados: Cobar e 
Sidarid. Com a chegada do esperado 
reforço, Richlard e Renngard consegui- 
ram impedir que as tropas de Corullan 
VI chegassem a Rozandir, capital do 
reino. Às forças ghondriannas foram 
mantidas à distância e os conflitos se 
limitavam praticamente apenas à área da 
nova fronteira entre os reinos. 


Percebendo que a força de seu exército 
não era suficiente para vencer o conflito, 
Corullan VI partiu para meios mais 
sutis, Usando um de seus espiões disfar- 
gados na reconstituída corte de 
Mortenstenn, Corullan ofereceu a 
Wynallan 1 e Trovadir — respectivamen- 
te, os reis de Cobar e Sidarid — um terço 
das terras conquistadas por seus exérci- 
tos e todo o ouro que pudessem pilhar 
em troca da traição à Richlard. 


Mais tarde, o monarca de Mortenstenn 
foi envenenado por seus dois antigos 
aliados durante as comemorações de 
dois anos da resistência à invasão 


ghondrianna. Os exércitos de Cobar e 
Sidarid tomaram a capital e abriram cami- 
nho para que Corullan tomasse 0 reino. O 
corpo sem vida de Richlard permaneceu 
exibido por duas semanas, pendurado na 
mais alta torre do Castelo Mortenstenn 
como um macabro atestado de vitória. O 
Principe Renngard não foi encontrado. As 
nações de Ghondriann, Cobar e Sidarid 
passaram a formar à aliança que ficou co- 
nhecida como Triângulo de Ferro. 


A vingança havia parcialmente sido concreti- 
zada. Corullan VI não se sentiria satisfeito 
enquanto não tivesse a cabeça de Renngard. 
Apesar disso, já estava velho e cansado. A 
guerra havia durado tempo demais e mina- 
va as finanças do reino. Talvez finalmente 
fosse hora de parar. 


A Grande 
Batalha 


Wyanallan I e Trovadir, entre- 
tanto, tinham outro modo de 
pensar. Para eles, seria estupidez 
parar agora. Haviam conquista 
do muito e podiam ter ainda 
mais. Semeando suas idéias 
diariamente, os dois monarcas convence- 
ram Corullan VI de que Renngard teria 
fugido e pedido asilo em Yllorann, o 
maior reino depois de Ghondriann. 
Porém, antes de pensar em um ataque à 
Yilorann seria preciso atravessar Tarid, um 
pequeno reino que se interpunha entre o 
Triângulo de Ferro e seu real objetivo. Tanto 
melhor. Tomando Tarid e se apropriando 
de suas fartas riquezas, estariam resolvidos 
os problemas financeiros de Ghondriann e 
o avanço dos exércitos estaria garantido. 


Em ataques mortais usando os exércitos 
dos três reinos, Tarid foi tomada de manei- 
ra rápida e eficiente. 


O que os conselheiros de guerra e monarcas 
do Triângulo de Ferro não contavam é que 
Renngard, o principe fugitivo, tivesse previs- 
to seus passos. Renngard realmente seguiu 
para Yllorann como Winallan 1 e Trovadir 
haviam pensado e, imaginando que a próxi- 
ma investida de Corullan seria contra o fraco 
reino de Tarid, pediu ao monarca Solavar 
VIII ajuda dos exércitos do reino para impe- 
dir que a aproximação da armada de 
Corullan VI. Entendendo a gravidade da 


situação, Solavar VIII fechou acordo de 
auxilio com mais duas nações, Gordimarr 
e Northgate, antigas aliadas. 


Assim, em 944, As tropas de Solavar e 
Renngard avançaram sobre Tarid à espera 
do inevitável encontro com as tropas do 
Triângulo de Ferro. Os cinco anos de 
conflito que se seguiram ficaram conheci- 
do como Anos da Forja. À época, um 
sábio Neridianno disse que “as forças de 
Solavar e Renngard eram a bigorna, o 
Triângulo de Ferro era a o martelo en- 
quanto Tarid era a espada, a única que 
realmente levava os golpes”. E não dei- 
xava de ser verdade. Os conflitos segui- 
dos e as batalhas sangrentas faziam cada 
vez mais vítimas locais e tornavam o 
reino cada vez mais pobre. Dizem que 
os soldados, independente do lado à 
que pertenciam, tinham o costume de 
saquear e tomar as mulheres dos peque- 
nos vilarejos afastados das grandes cida- 
des. Solavar e Renngard jamais admit- 
ram o fato, que nunca foi comprovado. 


O encontro final entre as duas forças, o 
combate que seria conhecido mais tarde na 
história de Arton como a Grande Batalha, 
só ocorreu em 950, na Planície Yughart. 
Exaustos, os exércitos do Triângulo de 
Ferro finalmente sucumbiram à força das 
tropas de Solavar. Ao fim da batalha, o 
corpo de Corullan VI encontrava-se joga- 
do em meio a centenas de soldados anôni- 
mos, executado pelas mãos do próprio 


Renngard. Chegava ao fim a mais sangren- 
ta guerra da história de Anton. 


O território onde se localizava 
Mortentstenn foi devolvido a Renngard 
e os reinos do Triângulo de Ferro foram 
anexados pelos vencedores. Sua popula- 
ção e governantes foram condenados ao 
exílio como pena pela guerra. 


A enorme caravana de exilados foi 
conduzida pelos exércitos de Solavar atra- 
vés do Ismo de Hangpharseyth até a 
fronteira de Arton-Norte, e deixada à pró- 
pria sorte. As defesas de Khalifor foram 
reforçadas e a cidade-fortaleza passou a 
cuidar para que os exilados não 
retomassem a Arton-Sul. Muitos dos que 
tentaram foram executados sumariamente 
pelos soldados que passaram a patrulhar a 
fronteira. Sem alternativa, 2 caravana seguiu 
rumo rumo ao perigo desconhecido. 


Começava a colonização de Arton-Norte. 


Reencontro 


com Valkaria 


A jornada dos exilados foi árdua, 
dolorosa e não isenta de batalhas. 
Além dos conflitos internos dentro 
da própria caravana, os artonianos 
tinham que lidar com criaturas selva- 
gens e tribos bárbaras que lá viviam. 


Diz-se, entretanto, que desde o início a 
caminhada tinha rumo certo. Um dos 
componentes do grupo, uma criança 
chamada Roramar Pruss, começou a atrair 
a atenção dos líderes da caravana. À cada 
noite, Roramar sonhava com uma linda 
mulher de cabelos longos e pele alva que 
chamava por ele cada vez mais intensa- 
mente, Quando acordava, o garoto pedi 
aos líderes — com a firmeza de um adul- 
to — que seguissem suas orientações. O 
tempo passou e Roramar cresceu, assim 
como seu prestígio entre os exilados. Aos 
poucos ele passou a falar sobre a mulher 
que guiava seus passos. “Ela é nossa 
deusa”, dizia ele. “É Valkaria! A deusa de 
toda à raça humana! 


Nesta época, parte do grupo se afastou e 
seguiu para O leste, onde fundaria o 
reino de Sallistick. Os demais exilados, 
sob a liderança de um sábio e experiente 
Roramar, avançaram para o norte até seu 
encontro com a majestosa e misteriosa 
estátua de Valkaria — a deusa da ambi- 
ção, dos aventureiros « dos seres huma- 
nos. Não restava dúvida de que deveri- 
am estabelecer ali, aos pés da deusa pro- 
tetora, seu novo lar. 


Sessenta anos haviam se passado desde a 
primeira visão de Roramar até a fundação 
de Valkaria. Ele, agora velho, seria aclama- 
do como regente do futuro reino de 
Deheon. Seria ele também o primeiro 
clérigo de Valkaria em muito anos — 
uma vez que a deusa havia sido esquecida 
em todo o resto de Arton, como punição 
por sua revolta contra o Panteão. 


Com a capital estabelecida, iniciou-se a 
expansão para o resto do continente. 
Muitos partiram de Dehcon por ambição, 
outros à procura de novas oportunidades 
— como os integrantes da histórica Rebe 
lião dos Servos, por exemplo. Cada grupo 
de colonos reagiu de modo diferente ao 
encontro com as tribos bárbaras locais. 


Alguns travaram guerras que duraram déca- 
das antes que um acordo fosse estabelecido. 
Outros fizeram alianças e, aos poucos, per- 
mitiram a fusão dos povos — aproveitando 
o que de melhor havia em cada um. À única 
certeza é que a história do Reinado e sua 
formação jamais esteve livre de conflitos. 


Deheon e seu novo regente, Wortar | — 
filho de Roramar — sempre liderou a poli- 
tica expansionista. Através de expedições 
acompanhadas pelo exército do reino, no- 
vos pedaços de terras eram conquistados e 
cedidos a famílias nobres, que mantinham 
certa relação de dependência com Deheon. 
Reinos como Ahlen, Bielefeld, Tyrondir e 
Wynlla surgiram deste modo, formando a 
semente do que viria a ser o Reinado. Em 
menos de duzentos anos o Reinado e seus 
limites já tinham uma geografia semelhante 
à que apresenta hoj. 


Sistema de Governo 


O Reinado ainda é governado pelo mes 
mo sistema criado em meados da regên- 
cia de Wortar I, e apresenta uma forma 

bastante flexível. 


Em geral, cada reino conta com um regente 
e um Conselho formado por dez mem- 
bros. Geralmente os membros do Conse- 
lho pertencem a famílias tradicionais ou 
nobres. As leis podem ser propostas por 
qualquer membro do Conselho e são vota- 
das em aberto. A aprovação final depende 
do regente, embora dificil- 
mente uma lei que obteve 
maioria de votos no Conse- 
lho seja recusada. 


Além de administrar 
Deheon, o papel do atual 
Imperador-Rei Thormy é 
analisar os casos e pendências 
que envolvem mais de um 
reino, ou o Reinado como 
um todo. Quando isso acon- 
tece, a palavra do regente de Deheon é su- 
prema e incontestável. É importante ressal- 
tar que assuntos domésticos são tratados 
diretamente por seus respectivos regentes. 


O sistema de Conselho não é uma regra 
fixa entre os membros do Reinado. Exata- 
mente por isso Guss Nossin, de Gorendil, 
não foi recriminado ou deposto quando 
dissolveu o conselho e assumiu as rédeas 
da cidade. A maioria dos regentes, entretan- 


to, não apóia esse tipo de atitude. Graças 
ao alto índice de aprovação do sistema 
atual, alguns governantes mantém “fal- 
sos Conselhos” apenas para manter uma 
fachada democrática. Nestes casos as 
reuniões e votações do Conselho servem 
apenas para manter as aparências, pois 
quem realmente manda é o regente, Os 
reinos de Portsmouth e Yuden, por 
exemplo, se encaixam perfeitamente 
neste parâmetro. 


Economia e Moeda 


O Tibar (TS) é a moeda padrão em 
todo o território do Reinado, e a me- 
nor unidade monetária. Trata-se de 
uma peça redonda de cobre medindo 
tem de diâmetro. Existem também o 
Tibar de Prata (que vale T$ 10,00) e o 
precioso Tibar de Ouro (R$ 100,00). 
Todas as peças trazem em uma das 
faces o rosto de Tibar, o Deus do 
Comércio — um rei com cabelos 
encaracolados e uma jóia em forma 
de olho na coroa; e na outra face o 
mesmo rosto de Tibar, mas desta vez 
o tei está sem a coroa. Em Arton, ao 
jogar “cara ou coroa”, o costume é 
escolher “coroa ou não coroa”. 


A moeda foi criada por Quindogar 
Toliannor, o primeiro conselheiro real de 
Deheon — e adepto ardoroso das artes da 
barganha e negociação. O Tibar ficou logo 
muito popular. Hoje em dia, muitos. 


Sessenta anos haviam se passado 
desde a primeira visão de Roramar 
até a fundação de Valkaria. Ele, agora 


velho, seria aclamado como regente 


do futuro reinode Deheon. 


artonianos acreditam que manter sempre 
um Tibar no bolso, ou preso ao pescoço 
como um amuleto, garante as graças do 
Deus do Comércio, fazendo com que o 
dinheiro seja farto durante todo o ano. 


Nem todos os reinos, contudo, seguem 
rigorosamente O padrão do Tibar. Em 
alguns lugares, devido à escassez de co- 
bre, o Tibar de Prata é usado como moe- 
da padrão. Em outros, o valor do Tibar 
pode apresentar flutuações de até 100% 


— provocando grande agitação entre as 
guildas de comerciantes, falsificadores e 
contrabandistas. 


Idioma 


Valkar é o idioma padrão do Reina- 
do, também conhecido como “o idio- 
ma comum”. Essa língua se espalhou 
tanto pelo continente que muitos 
povos bárbaros — e até monstros — a 
conhecem bem. 


Embora o Valkar seja mais amplamente 
utilizado, ainda é possível encontrar 
regiões onde se preserva o Lalkar — 
uma língua humana mais arcaica, usada 
em cerimônias reais e documentos ofici- 
ais. Pouquíssimas pessoas fora da no- 
breza são versadas no antigo idioma. 
Em Khalifor, entretanto, a língua ainda é 
ensinada juntamente com o Valkar em 
uma tentativa de preservar a diferencia- 
ção entre o povo da cidade e os habitan- 
tes do norte. 


Vários sábios condenam o uso do 
Valkar em larga escala, acreditando que 
esta atitude acarreta em um progressivo 


Marco zero dacolonização de 


Arton-Norte, o ponto onde fica a estátua 
de Valkaria foi a primeira área não hostil 
encontrada pelos exilados de Lamnor. 


“empobrecimento da língua natal 
artoniana”. Entre estes figura Talude, 
que incluiu há pouco tempo o Lalkar 
como disciplina obrigatória em sua Aca- 
demia Arcana. Já a ordem de Tanna-Toh, 
a Deusa do Conhecimento, aceita plena- 
mente O Valkar como idioma padrão. 


DEHEON 
OReino Capital 


Marco zero da colonização de Arton- 
Norte, o ponto onde se encontra a 
estátua de Valkaria foi a primeira 
área não hostil encontrada pelos exi- 
lados de Lamnor. Este dia, que tam- 
bém marca o início da primavera, 
ficou conhecido como o Dia do Re- 


encontro — celebrado como o feriado 
mais importante em toda Arton. 


Caso único no Reinado, Deheon tem uma 
área circular com aproximadamente 
1.050km de diâmetro, centrado em Valkaria 
— mais exatamente, na estátua de Valkaria. 
As fronteiras foram marcadas no limite 
exato onde os clérigos de Valkaria perdem 
seus poderes. A oeste, a fronteira circular é 
quebrada pelas Montanhas Uivantes; uma 
parte delas penetra no círculo, enquanto 
mais ao sul o território de Deheon avança 
além do circulo (estranhamente, os poderes 
dos clérigos de Valkaria ainda funcionam 
nessa área mais distante). À cidade de 
Gorendill fica nessa área. 


Deheon é com certeza o reino mais bem 
organizado de todo o Reinado. Não é à toa. 
Com o próprio Rei Thormy supervisionan- 
do tudo de perto no Palácio de Valkaria, é 
normal que tudo siga como manda o figuri- 
no. À influência de Deheon, e principalmente 
de Valkaria, é grande em todo o Reinado. São 
os nobres da Grande Capital que lançam as 
mais populares modas e costumes. Ali são 
tomadas as decisões políticas mais importan- 
tes. Ali estão prodígios como a Grande Aca- 
demia Arcana e o Protetorado 
do Reino. 


Infelizmente, o oposto 
também é verdadeiro — 
qualquer fato que abale 
Deheon, abalará todo o 
restante do Reinado. E não 
faltam problemas para amea- 
car a tranquilidade da serena 
regência de Thormy: os ímpetos modernis- 
tas de Gorendill e seu governante Guss 
Nossim; o recente incidente com os anões 
de Doherimm, que gerou mal estar na ou- 
trora amigável relação entre os dois povos; a 
recusa da Princesa Rhana em casar-se com o 
Principe Mitkov de Yuden (e sua fuga secre- 
ta); e a inabilidade da Academia e do Prote- 
torado em encontrar uma solução para a 
Tormenta, entre outras coisas. 


O mais recente incidente em Valkaria foi a 
notícia de que Shiro Nomatsu, daimyo do 
bairro oriental de Nitamu-ra, teria pedido 
ao Rei a concessão de terras ao norte de 
Deheon para a formação de um reino inde- 
pendente — uma Nova Tamu-ra. Os 
nitamurenses alegam ter o direito de 
reerguer sua nação destruída pelo castigo da 
Tormenta. Mas nobres influentes dentro da 
corte de Deheon temem que isso seja ape- 


nas desculpa para um levante dos 
tamuranianos. À situação permanece 
tensa entre os dois povos e os habitan- 
tes de Nitamu-ra estão cada vez mais 
reclusos e misteriosos, o que só aumenta 
a desconfiança de Deheon. Mesmo te- 
mendo hostilidades de ambas as partes, 
Thormy examina o caso calmamente 
para tomar à decisão mais acertada. 


Características: planície entrecortada 
por colinas, florestas, lagos e rios. 


Clima: temperado a oeste, subtropical 
no centro e leste. 


Cidades de Destaque: Valkaria (capital), 
Selentine, Gorendill, Pequena Colina, 
Bek'Ground, Villent, Ridembarr. 


População: humanos (80%), halflings. 
(4%), goblins (4%), anões (4%), elfos 
(59%), outros (3%). 


Divindades Principais: Valkaria, 
Khalmyr, Tanna-Toh. 


Regente: Imperador-Rei Thormy. 


Personagens Nativos: personagens 
jogadores nascidos e criados em Deheon 
gozam de certos privilégios. Sendo este 
um reino muito rico, eles começam com 
+20% de seu dinheiro inicial. 


Além disso, dentro das fronteiras de 
Deheon, qualquer humano (apenas hu- 
manos) nativo do reino pode fazer uma 
prece à deusa Valkaria para que uma pes- 
soa ou criatura mortalmente ferida (com 
O PVs ou menos) recupere 1 PV. Essa 
prece tem apenas 1 chance em 6 de funci- 
onar (1 em Id6) e, uma vez que a deusa 
atenda, só poderá ser usada de novo 
após três meses. 


TYRONDIR 
O Reino da 


Fronteira 


Embora seja o reino mais próximo 
da antiga fronteira com Arton-Sul, 
Tyrondir somente foi fundado depois 
que a caravana de exilados se estabe- 
leceu em Valkaria. 

Como uma antiga extensão do reino de 
Deheon, Tyrondir sofre um caso crónico 
de dependência da capital. De economia 
basicamente agrícola, o reino não desen- 
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volveu grandes riquezas ou progressos 
próprios — além de contar com um di- 
minuto exército. Além disso, é costume 
entre os jovens tyrondinos parir de sua 
terra natal em busca de melhores oportu- 
nidades em outras regiões do Reinado. 
Muitos acham que viver permanentemen- 
te em Tyrondir é pura perda de tempo. 


Embora esteja na fronteira entre Arton- 
Norte e Arton-Sul, Khalifor vem envian- 
do pedidos para que a cidade seja anexada 
ao reino, passando assim a fazer parte do 
Reinado. Além disso, toda vez que a cida- 
de-fortaleza tenta solicitar a ajuda do Rei- 
nado contra as forças de Thwor Ironfist e 
sua Aliança Negra, é para Tyrondir que o 
pedido é encaminhado. Apesar dos ape- 
los, seu regente Balek III está ignorando 
todas as solicitações feitas por Ghallen 
Forandi. Balek III é descendente direto de 
Wynallan 1, rei de Cobar, um dos reinos 
participantes da Grande Batalha — e, por 
conta deste fato, nutre uma grande mágoa 
contra o povo de Khalifor, antigamente 
encarregado de barrar os exilados que 
tentassem retornar a Arton-Sul. 


Tyrondir é, portanto, um dos maiores 
exemplos da rivalidade existente entre os 
cidadãos dos dois continentes por oca- 
sião da Grande Batalha: os moradores 
de Khalifor se ressentem pelo massacre 
injusto e desumano; e os habitantes do 
norte crêem que o exílio imposto a seus 
antepassados foi praticamente uma con- 
denação à morte, que só não ocorreu 
graças à perseverança dos imigrantes e às 
bençãos de Valkaria. 


Características: planície entrecortada 
por colinas, florestas, lagos e rios. 


Clima: subtropical ao norte, temperado 
ao sul. 


Cidades de Destaque: Cosamhir (capi- 
tal), Khalifor, Molok, Vila Questor. 


População: humanos (93%), anões 
(5%), outros (2%). 

Divindades Principais: Khalmyr, 
Thyatis. 

Regente: Balck III 


Personagens Nativos: por seus proble- 
mas com a Aliança Negra, todo persona- 
gem jogador nascido e criado em 
Tyrondir (mesmo longe de Khalifor) 
ouviu muitas histórias sobre goblinóides, 
recebendo um bônus de +3 (+1 em 


3D&T) em qualquer teste envolvendo co- 
nhecimento teórico sobre goblins, 
hobgoblins e bugbears. Isso inclui seguir 
pistas, reconhecer armadilhas e qualquer 
outro conhecimento (mas NÃO combates). 


PONDSMÂNIA 
O Reino das Fadas 


Este é um reino pequeno e atípico. Ha- 
bitado quase que unicamente por fadas e 
outras criaturas mágicas, Pondsmânia 
não tem grandes cidades. Sua população 
vive, em sua maioria, em pequenas vilas 
ou nas próprias árvores que tomam pra- 
ticamente todo o reino. A própria capi- 
tal, Linnanthas-Shaed, se encontra aloja- 
da dentro da gigantesca Árvore do Céu 
— que, dizem, foi um presente da deusa 
Alihanna para a Rainha Thanthalla- 
Dhaedelin. 


Muitas lendas cercam Pondsmânia. Entre 
outras histórias fantásticas, dizem que o 
tempo passa de modo diferente dentro das 
fronteiras do reino — um ano lá dentro 
pode ser um dia lá fora, ou vice versa. Di- 
zem também que as fadas costumam se- 
questrar crianças de outros reinos para servi- 
rem na corte da Rainha Thantalla. E dizem 
ainda que a cidade de Linnanthas-Shaed só 
pode ser encontrada e alcançada com a per- 
missão da própria Rainha. 


Verdade ou não, é certo que os vizinhos de 
Sambúrdia e Trebuck evitam as proximida- 
des da Pondsmânia. Embora se envolva 
muito pouco nos assuntos políticos do 
Reinado, a Rainha costuma enviar emissários 
oficiais a Deheon de tempos em tempos. 
Este reino misterioso é fonte de inspiração 
para as histórias, poemas e canções dos mai- 
ores bardos de Arton — 
sendo a mais conhecida “A 
Balada do Triste Fim” de 
Kirath Farand. 


Características: região 
densamente florestal na 
floresta de Greenaria. 


Clima: subtropical. 


Cidades de Destaque: 
Linnanthas-Shaed (Árvore do Céu, capital), 
Palácio-Cidadela de Hayall. 


População: sprites (46%), brownies (7%), 
dragões-fada (3%), outros (44%). 


Divindades Principais: Wynna, 
Allihanna, Lena. 


Regente: Rainha Thanthalla-Dhaedelin. 


Personagens Nativos: apenas sprites, 
brownies e outros membros do “povo- 
fada” podem ser nativos de 
Pondsmánia. Criaturas nascidas neste 
reino são abençoadas pela deusa Wynna 
com a capacidade de lançar uma fraca 
magia de invisibilidade, em si mesmos 
ou outra criatura ou objeto de mesmo 
tamanho ou menor (com direito a testes 
normais para resistir). A magia dura 
apenas alguns segundos (2d6 rodadas 
ou turnos) e não pode ser usada outra 
vez antes de 30 dias. 


KHUBAR 
O Reino- 


Arquipélago 


Diferente das outras partes do Reina- 
do, o reino-arquipélago de Khubar 
tem uma cultura diferente e exótica, 
que seguiu caminhos diversos dos 
povos do continente. 


As casas de Khubar são rústicas, simples 
cabanas de palha, bambu, folhas e troncos 
de palmeira. O clima é quente e com chu- 
vas fortes. O animal de montaria mais 
comum é o tumarkhin, um enorme e 
dócil lagarto herbivoro, domesticado ainda 
no início da civilização no arquipélago. 


O povo, de pele moreno-acinzentada, 
tem o costume de tatuar metade do 
corpo com padrões fluidos e variados. 
Isso acontece quando o khubariano 
ainda é criança. Dizem que esses dese- 


Muitas lendas cercam Pondsmânia. Entre 
outras histórias fantásticas, dizem que o 
tempo passa de modo diferente dentro das 
fronteiras do reino — um ano lá dentro 
pode ser um dia lá fora, ou vice versa. 


nhos servem para representar a 
dualidade do ser humano, que nasce 
com potencial para o bem e para o mal. 
É costume em Khubar usar pouca rou- 
pa — apenas tangas —, para exibir suas. 


tatuagens com clareza e sinceridade. 


Mas que não se enganem os 
desavisados. Apesar da aparência e 
modo de vida simples, os khubarianos 
estão longe do barbarismo. Seus guerrei- 
ros são bem treinados e organizados, 
assim como seus sábios são grandes 
filósofos e magos, preocupados com o 
equilíbrio entre a mente e o corpo. 


Os khubarianos preservam um livro 
sagrado chamado Shahirik-Lokhát — que 
relata em sua própria lingua o Rukhahár, 
a história da criação do mundo e o papel 
dos deuses. Quando a ilha foi admitida 
como parte do Reinado, uma transcrição 
do livro sagrado foi oferecida ao Rei 
Thormy como prova de confiança. Ela 
está atualmente no Palácio de Valkaria, 
onde é estudada pelo mago real. 


A economia é bascada na pesca, coleta de 


Outrora um condado pertencente ao 


reino de Bielefeld, Portsmouth 


conquistou sua independência graças às 
maguinações do Conde Ferren Asloth. 


frutas nativas e caça de pequenos répteis. 
Alguns pratos exóticos das ilhas alcança- 
ram fama em todo o Reinado — especial- 
mente o khibantor, prato preparado com 
O canceronte, um carangueijo-gigante 
muito comum nas praias locais. Nativos 
de Khubar podem ser muito bem sucedi- 
dos como cozinheiros em outros reinos. 


Características: arquipélago vulcânico 
próximo à costa sul de Arton. 


Clima: tropical. 


Cidades de Destaque: Havanah (capi- 
tal), Vila Alkeran, Cidadela do Mal. 


População: humanos (89%), halflings 
(7%), outros (4%). 


Divindades Principais: Grande Ocea- 
no, Allihanna, Megalokk, Lena, Nimb. 


Regente: Khulai-Húk. 


Personagens Nativos: todos os perso- 
nagens nativos de Khubar devem osten- 
tar suas tatuagens, sem jamais usar rou- 
pas maiores que uma tanga ou saiote 
(incluindo armaduras). Por sua necessi- 
dade de se deslocar entre as ilhas do 
arquipélago, quase todos eles sabem 
nadar e manobrar canoas individuais, 


com metade de sua velocidade normal em 
terra, sem a necessidade de testes. Um per- 
sonagem jogador pode optar por, em vez 
de conduzir canoas, saber cavalgar 0 
tumarkhán. 


PORTSMOUTH 
O Reino da 
Magia Proibida 


Outrora um condado pertencente ao 
reino de Bielefeld, Portsmouth conquis- 
tou sua independência graças às maqui- 
nações do Conde Ferren Asloth. 


Acredita-se que à medida tenha sido toma- 
da em uma tentativa de se afastar da influ- 
ência dos Cavaleiros da Luz, estabelecidos 
em Norm. Embora utilize o 
sistema de governo baseado 
na formação de um Conselho, 
Ferren Asloth (que ainda é 
tratado pelo titulo de conde, 
mesmo com a ascensão de 
Portsmouth) é o único e ver- 
dadeiro poder dentro do rei- 
no. O conselho serve apenas 
como fachada. A possibilidade de dissolver 
o grupo de conselheiros e assumir o trono 
sozinho já passou pela cabeça de Asloth 
mais de uma vez, mas foi descartada por 
chamar demais a atenção. Para ele, esse tipo 
de estratégia se encaixa bem apenas para 
exibicionistas, como Guss Nossin de 
Gorendill. 


Portsmouth tem pelo menos duas particula- 
ridades se comparado a outros integrantes 
do Reinado. À primeira é a total proibição da 
prática de magia. A presença de magos é 
tolerada, embora muito mal vista — mas 
aquele que for flagrado executando magias 
arcanas é preso no mesmo instante e pode 
ser condenado à morte, dependendo da 
circunstância. Livros de magia ficam em po- 
der da guarda durante a permanência do 
mago dentro das fronteiras. Clérigos não 
encontram problemas em Portsmouth — já 
que, de acordo com declarações do próprio 
inguém está acima dos poderes 
dos deuses”. O culto à deusa Wynna é tole- 
rado, embora seja visto com desconfiança. 


A outra característica é a total intolerância 
quanto aos Cavaleiros da Ordem da Luz, 
provenientes de Bielefeld. É importante 


notar que o povo de Portsmouth apóia 
as convicções de seu regente Ferren 
Asloth. O conde faz questão de manter 
vivo este espirito em constantes comuni 
cados e pronunciamentos onde diz, por 
exemplo, “que a magia corrompe a alma 
trazendo o poder da vida e da morte às 
mãos de quem não tem o discemimento 
divino necessário para aplicá-lo com sabe- 
doria” ou que “os Cavaleiros da Luz nada 
mais são do que membros corruptos de 
uma organização que se aproveita da 
crença e do culto a Khalmyr para ganho e 
proveito próprio” e assim por diante. 


Todos estes fatos se tornam ainda mais 
curiosos se notarmos que Ferren é, 
secretamente, um mago de considerável 
poder. Pelo que se sabe, ninguém no 
Reinado conhece este fato, Os motivos de 
Ferren são obscuros, mas a explicação 
mais simples é que, sem outros magos 
por perto, o conde pode concentrar todos 
os conhecimentos arcanos em si mesmo. 
Por este mesmo motivo, Ferren é pouco 
visto e permanece boa parte de seu tempo 
nas bibliotecas do Castelo Erynia, em 
Milothiann. A política quase ditatorial do 
conde fez com que Porstmouth prospe- 
rasse, Além da exportação de produtos 
intemos, boa parte da renda do reino 
vem dos abusivos impostos cobrados 
dos halflings de Hongari — que precisam 
atravessar o reino para levar seus carrega- 
mentos de fumo para outras partes do 
Reinado. 


Características: floresta entrecortada 
por colinas e planícies. 


Clima: temperado. 


Cidades de Destaque: Milothiann 
(capital), Cambur, Ith. 


População: humanos (97%, outros (3%). 


Divindades Principais: Keenn, 
Tanna-Toh. 


Regente: Conde Ferren Asloth. 


Personagens Nativos: as leis locais de 
proibição de magia garantem ao povo de 
Portsmouth conhecimento para reconhe- 
cer e detectar magos. Todos os persona- 
gens nascidos e criados aqui podem, com. 
sucesso em um teste difícil de Sabedoria, 
Percepção ou outro atributo similar, per- 
ceber se uma pessoa é um mago — mes- 
mo que não exista nenhuma pista visível. 
Esse poder é puramente intuitivo. 


bo 


NAMALKAH 
OReino 
dos Cavalos 


Em nenhum outro ponto do Reinado 
existe intimidade maior entre o ho- 
mem e o cavalo. Namalkah é conhe- 
cido em todo o Reinado pela qualida- 
de de suas montarias — animais de 
guerra invejáveis, os cavalos deste 
reino são sem dúvida os mais fortes, 
rápidos e saudáveis de Arton. 


O cavalo é um animal sagrado em 
Namalkah. Sua vida é considerada tão 
valiosa quanto a de um ser humano — e 
a lei reserva as mesmas penas para maus 
tratos e assassinatos. Toda a cultura local 
é equestre, bascada em cavalos e cavalei- 
ros. Namalkah é um dos poucos países 
do Reinado (além das Uivantes e 
Sckarshantallas) que têm como divinda- 


de principal um deus menor: Hippion, o 


Deus dos Cavalos, Cavaleiros e Amazo- 
nas. Os clérigos acreditam que Hippion 
escolheu este reino para abrigar suas 
mais divinas criações. Já os historiadores 
acham que a superioridade dos equinos 
locais se deve à criação e cruzamentos 
cuidadosos entre as raças vindas de 
Lamnor e as raças nativas. 


O talento dos cavaleiros e amazonas 
namalkhianos também é notório. Cada 
criança ganha sua primeira montaria aos 
seis anos de idade e jamais deixa de prati- 
car, Aqueles que não ingressam na Cavala- 
ria Real acabam sc tomando competido- 
res nos torneios equestres da região ou 
exterior, como em Malpetrim e Valkaria. 


Alguns criadores se especializam na tare- 
fa de exportar seus cavalos para outras 
partes do Reinado por preços bem altos. 
Membros da nobreza em muitos reinos 
costumam se interessar pelos cavalos 
namalkhianos. É dito também que os 
oficiais de patente mais alta dentro da 
organização dos Cavaleiros da Ordem da 
Luz, em Bielefeld, também vêm usando 
este tipo de montaria. 


Uma lenda local diz que, no mesmo mo- 
mento em que nasce um futuro rei de 
Namalkah, nasce também um cavalo-rei 
— uma montaria muito acima da média, 


que irá acompanhar O futuro monarca por 
toda a vida. Um cavalo-rei só morre quando 
O rei de Namalkah perece. É dito também 
que um cavaleiro namalkhiano morto em 
batalha vai retornar, em sua próxima 
encarnação, como um dos cavalos do reino. 
Embora para os outros povos um fato 
como esse possa parecer humilhante, para os 
guerreiros de Namalkah não há honra maior. 


Características: planícies, campos e pradarias 
entrecortadas por colinas e florestas. 


Clima: subtropical 


Cidades de Destaque: Palthar (capital), 
Yron, Suth-Eleghar. 


População: humanos (90%), halflings 
(5%), elfos (1%), outros (4%). 


Divindades Principais: Hippion (deus 
menor dos cavaleiros e amazonas), 
Khalmyr, Allihanna. 


Regente: Borandir Silloherom. 


Personagens Nativos: todos os persona- 
gens nativos de Namalkah já começam com as 
perícias necessárias para cavalgar e tratar de 
cavalos. Eles também podem falar com cava- 
los livremente, como uma habilidade natural 


LOMATUBAR 
OReinoda Praga 


Lomatubar era um reino com todo o 
potencial para alcançar a notoriedade de 
reinos próximos, como 
Peteynia e Tollon. Infeliz- 
mente, os deuses tinham 
planos diferentes... 


Nos últimos cinco anos o 
reino vem sendo abandona- 
do. Boa parte de seus antigos 
cidadãos migrou para 
Deheon e outros reinos. 
“Tudo isso se deve à Praga — 
uma doença mágica criada acidentalmente 
pelo mago Thursten Covariel, a enfermida- 
de vem atacando várias cidades e assustan- 
do os moradores que insistem em perma- 
necer ali. Originalmente a Praga deveria ser 
uma arma devastadora para uso em guerras, 
mas Thursten perdeu o controle sobre ela. 
Seu paradeiro atual é desconhecido. 


São tantos os rumores sobre os efeitos da 
doença que nenhum deles pode ser consi- 
derado verdadeiro. Os mais comuns falam 


de febre e dores nas juntas como primei- 
ros sintomas. No intervalo de, dois me- 
ses os membros se atrofiam e a vítima 
perde a capacidade de locomoção. No 
terceiro mês a Praga atinge os órgãos 
internos, o que resulta invariavelmente 
na morte do enfermo. A cura através de 
magia é particularmente incficaz, mas é 
dito que os médicos de Salistick têm 
alcançado um bom indice de curas nos 
casos em que a doença foi diagnosticada 
em seus primeiros estágios. Existem 
ainda boatos de que os poucos sobrevi- 
ventes da doença acabaram desenvolven- 
do poderes estranhos, mas nenhum 
deles voltou a ser visto. 


Além do êxodo dos moradores de 
Lomatubar, a Praga dificulta a situação de 
viajantes que precisam atravessar o reino 
— trajeto obrigatório entre o extremo 
oeste e o centro do Reinado. Uma vez que 
não se conhece a forma de transmissão da 
Praga, todos temem que possa contami- 
nar a água, alimentos ou mesmo o ar. Por 
outro lado, também não há notícias de 
que a Praga tenha aparecido em qualquer 
outro ponto do Reinado, mesmo os 
vizinhos Tollon, Colleen e Fortuna. A 
cura da doença é um dos principais objeti- 
vos do regente Kholtak Sedmoor. 


Características: floresta entrecortada 
por planícies e colinas. 


Clima: frio ao norte, temperado ao sul. 


Cidades de Destaque: Barud (capital), 


Além do êxodo dos moradores de 
Lomatubar, a Praga dificulta a situação 
de viajantes que 

reino — trajeto obrigató: 


atravessar o 


entreo 


Ralandar, Sordh. 

População: humanos (99%), outros (1%). 
Divindades Principais: Khalmyr, Lena, 
Allihanna, Marah. 

Regente: Kholtak Sedmoor. 


Personagens Nativos: em uma tentativa 
desesperada de afastar a praga, o povo de 
Lomatubar tenta se proteger contra todas 
as doenças — através da ingestão de for- 


tes ervas e drogas medicinais pela mãe 
desde a gravidez e durante toda a vida. 
Graça a isso, todos os nativos deste reino 
são imunes a todas as formas de doença 
não mágica (a Praga, contudo, é uma 
doença mágica). Isso não inclui maldi- 
ções, venenos, ácidos e outros males. 


ZAKHAROV 
OReino 
das Armas 


Embora estes sejam tempos de paz, 
Zakharov sempre foi um reino prepa- 
; rado para a guerra. Sua cultura é ba- 


seada em armas. 


Herança dos tempos de conflito durante 
a formação do Reinado, os zakharo- 
vianos são armeiros de imenso e reco- 
nhecido talento. Alguns costumam dizer 
que ninguém faz espadas como as de 
Zakharov. Toda esta fama acabou geran- 
do um conflito de egos entre o povo do 
reino e os anões de Doherimm — ne- 
nhum anão que se preze aceita usar ar- 


Herança dos tempos de conflito 


durante a formação do Reinado, os 
zakharovianos são armeiros de imenso 


e reconhecido talento. 


mas feitas por estes humanos, e vice- 
versa. Não se sabe exatamente onde 
tudo isso começou mas muitos especu- 
lam, com base nos nomes das cidades 
que soam ter uma influência da língua 
anã, que esta história teve início há mais 
tempo do que se imagina. O regente, 
Walfengarr Roggandin, recusa-se termi- 
nantemente a falar sobre o assunto. 


Zakharov se tornou uma peça importan- 
o te na tensa guerra de nervos entre Yuden 
e Deheon. Não é segredo que o Príncipe 
Mitkov esteve em Zakharin recentemen- 
te, tentando negociar uma aliança entre 
os dois reinos. Sabe-se também que o 
Rei Thormy convidou os principais ar- 
meiros de Zakharov para uma enorme 
exposição no centro de Valkaria. Estrate- 
gistas do Reinado acreditam que, em 
caso de conflito direto entre Yuden 
Deheon, uma aliança de qualquer um 
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dos lados com Zakharov significaria uma 
imensa vantagem. 


Os zakharovianos são extremamente ligados 
à sua pátria, e recusam-se a ensinar seus se- 
gredos para estrangeiros. Entretanto, é possi- 
vel encontrar mercadores do Reino por todo 
o continente, vendendo armas por preços à 
altura da qualidade que carregam. 


Embora o deus Keenn seja amplamente 
venerado pelo povo, não existem aqui tem- 
plos em sua homenagem. O povo de 
Zakharov vê o Deus da Guerra como um 
protetor durante as épocas em que a batalha 
implacável e sanguinária é inevitável, e não 
como o vilão que as outras nações costu- 
mam enxergar. Khalmyr, que em outras 
partes costumava absorver este aspecto da 
“guerra justa”, aqui é visto como um juiz, 
que mantém a balança equilibrada. 


O culto às armas não significa que o povo 
de Zakharov goste da guerra. Para eles, as 
armas são peças de arte, provas de talento e 
a única real diferença entre o homem e os 
animais. Os palácios e templos locais são 
adornados com armas. Armas antigas ou 
mágicas são as mais preciosas relíquias de 
família. E todas as armas recebem nomes 
próprios. 

É também costume local 
que todos os cidadãos carre- 
guem sempre uma arma 
consigo — mesmo que não 
saibam usá-la. Ser visto com 
uma arma finamente traba- 
lhada é o mesmo que usar 
um vestido de gala ou uma bela armadura 
cerimonial. Para essas finalidades estéticas, 
os zakharovianos também fabricam armas 
falsas puramente ornamentais, próprias 
para mulheres e crianças. 


Características: planície entrecortada por 
colinas, florestas, lagos e rios. 


Clima: temperado à noroeste, subtropical 
no centro e sudeste. 


Cidades de Destaque: 
Yuvalinn, Trokhard. 


akharin (capital), 


População: humanos (85%), halflings 
(5%), goblins (2%), minotauros (1%), 
outros (2%). 


is: Keenn, Khalmyr, 
Rhond (deus menor dos armeiros). 


Regente: Walfengarr Roggandin. 
Personagens Nativos: todo personagem 
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nascido em Zakharov já começa com uma  [ 
arma de excelente qualidade (não mágica), [8 
sem custo extra. (Em 3D&T, acrescente 1 

ponto ao dano total por Força ou Poder 

de Fogo quando usa essa arma). Essa 

arma deve ter um nome próprio. 


PETRYNIA - 
OReinodas | 


Histórias Fantásticas 


Localizado no oeste de Arton, 
Petrynia é um reino composto por 

muitas cidades de pequeno porte. 

Antes pacato e trangúilo, o reino tor- 

nou-se famoso graças à sua notória 

cidade Malpetrim, que serviu de pal- / 
co para aventuras épicas como a bus- 

ca pelo Disco dos Três e o plano frus- 

trado de Mestre Arsenal. 


A fama da cidade ocasionou um fenô- 
meno curioso dentro de Petrynia. Inve- 
jando o status alcançado por Malpetrim, 
os prefeitos das cidades vizinhas cobiça- 
vam os benefícios financeiros que o flu- 
xo de aventureiros poderia trazer. Como 
resultado, Petrynia passou a ser o cenário 
de incontáveis histórias e aventuras su- 
postamente verídicas. Assim, é comum 
ouvir, por exemplo, que “nas proximi- 
dades de Altrim existe, sob a Árvore 
Forquilha, o Enorme Novilho Dourado | 
de Allihanna”, enquanto em Trandia é 
notória a existência da “Secreta Caverna . 
Sem Fim do Yagaleth”. 


Uma das lendas mais difundidas de 
Petrynia fala de Cyrandur Wallas, um 
suposto (e convenientemente desaparcei- 
do) herói local. Nenhuma das lendas 

define seu atual paradeiro. Uns dizem 

que Cyrandur se aposentou e mora anô- 
nimo em uma vila de pescadores. Ou- 

tros, que o grande herói morreu numa 
batalha épica contra seu mais ferrenho 
inimigo, o Feiticeiro Negro, que tentava 
transformar em mortos-vivos toda a 

cidade de Curanmir. Cada cidadão tem 

uma teoria diferente a seu respeito. Ver- 
dadeira ou não, a imagem de Cyranduré | 
tão importante que estátuas suas ador- 
nam as praças de várias cidades. Pratica- 
mente toda vila de Petrynia foi palco de 
algum de seus grandes feitos, e cada 
estalagem tem um quarto onde 


Cyrandur teria passado a noite. 


A quantidade de histórias fantásticas em, 
Petrynia é tão grande que fica dificil sepa- 
rar o mito da realidade, Gr 
mania local de inventar ou exagerar len- 
das, os habitantes de Petrynia são consi- 
derados grandes “contadores de históri- 
as” (ou simplesmente mentirosos), É 
costume entre os bardos de Arton co- 
meçar ou terminar uma história ou can- 
ção com a frase “aconteceu em Petrynia”, 
como forma bem humorada de dizer 
que não é uma história verdadeira. 


a essa 


Dificilmente alguém leva a sério algum 
relato fantástico vindo de um 
petryniense — o que pode, às vezes, 
causar problemas para ambas as part 


Caracteristicas: floresta entrecortada 
por planícies e colinas, 


Clima: frio ao norte, temperado ao sul 


Cidades de Destaque: Altrim (capital), 
Malpetrim, Trandia, Curanmir, Aldeia 
dos Centauros. 


População: humanos (85%), goblins 
(5%), halflings (5%), minotauros (2% 
sprites (2%), outros (6%) 


Divindades Principais: Khalmyr, 
Wynna e Tibar (deus menor da lábia e 
do comércio) 


Regente: Godin Idelphart 


Personagens Nativos: personagens 
nascidos e criados em Petrynia têm gran 
de talento para inventar histórias ou 
mentir, Eles já começam com uma peri- 
cia própria (ou uma Especialização, em 
3D&T) para isso, como Trovador, Atua- 
ção, Lábia e outras. (Infelizmente, essa 
perícia não vai ter muita utilidade caso 
descubram onde você nasceu...) 


FORTUNA 
OReino da 
Boa Sorte 


Superstições são fortes em qualquer 
cultura medieval, mas em nenhum 
outro lugar de Arton clas têm tanta 
força quanto em Fortuna. 


Alguns acreditam que tudo começou por 
causa de uma peça pregada por um anti- 
go clérigo de Hyninn. O fato é que, em 


das 


Fortuna, a superstição e as crendices popu- 
lares fazem parte do dia-a-dia. Ninguém 
entra em casa sem cruzar o punho direito 
fechado à frente do peito para barrar os 
maus espiritos. Nenhum cavaleiro monta 
cavalos negros, pois fazé-lo é sinal de mau 
agouro. Quando uma coruja pia doz 

em uma noite sem lua, é certo que um 
membro da família irá falecer. E uma 
incontável variedade de outros mitos. 


Embora tudo isso possa parecer tolice para 
o restante dos povos do Reinado, os habi- 
tantes de Fortuna levam estes costumes 
muito a sério. Isso coloca os visitantes em 
situação constrangedora, caso não conhe- 
cam bem os complicados rituais de boa 
sorte em Fortuna: coisas simples como 
pegar uma moeda com a mão esquerda 
podem ser sinais de terrível mau agouro, 
impedindo você de ser bem aceito em uma 
taverna ou estalagem 


Para complicar mais as coisas, em Fortuna 
alguns atos (ou a falta deles na ocasião certa) 
REALMENTE trazem sorte ou azar. Mas 
não há forma de saber quais. Então, por via 
das dúvidas, os habitantes locais simples- 
mente acreditam em todas as lendas, rituais 
€ simpatias que conhecem. 


Alguns comerciantes viram certo potencial 
no costume e investiram no mercado de 
amuletos e outros objetos para trazer boa 
sorte. Dizem, inclusive, que alguns chegam 
realmente a funcionar. Não à toa Nimb é 
um dos deuses mais cultuados no reino. 


Características: floresta 
entrecortada por planícies e 
colinas. 


Clima: frio ao norte, tempe- 
rado ao sul. 


Cidades de Destaque: 
Nimbarann (capital), Luvian. 


População: humanos (90%), 
goblins (2%), halflings (3%), 
outros (5%) 


Divindades Principais: Nimb, Khalmyr. 
Regente: Hosur Allim. 


Personagens Nativos: os nativos de Fortu- 
na são praticamente estudiosos de todas as. 
lendas, mitos e maldições. Eles têm uma 
chance em três (1 ou 2 em dó) de conhecer 
algo sobre a históna de uma arma mágica 
maligna, um lugar mal-assombrado, uma 
pessoa ou criatura amaldiçoada, e coisas pareci- 
Essa habilidade é cumulativa com qual- 


quer perícia sobre histórias e costumes 
locais, O nativo de Fortuna nunca se recusa 
a realizar qualquer procedimento ou nitual 
para trazer boa sorte ou afastar 0 azar 


HERSHEY 
O Reino da 


Guloseima 


A posição de menor e mais isolada 
nação do Reinado sempre foi uma 
das maiores dificuldades para o de- 
senvolvimento de Hershey. Mas não 
por muito tempo. 


Aproveitando-se de frutas peculiares que 
cresciam na região e um bom gado leitei- 
ro, o fazendeiro local Cohared Frostand 
inventou o gorad, um tipo de guloscima 
em barras semelhante ao chocolate. Não 
demorou até a notícia se espalhar, c os 
pedidos chegavam de todo o Reinado — 
especialmente por membros da nobreza. 


Incapaz de satisfazer à demanda, 
Cohared entrou em contato com o re- 
gente Jedmah Roddenphord com uma 
idéia brilhante. À receita secreta seria 
ensinada à mais outros grandes fazen- 
deiros conhecidos — exceto um ingredi- 
ente especial, que seria substituído ao 
gosto de cada um. Com isso nasceram 
novas variedades, cada uma com sua 
preferência entre os povos do Reinado. 


Antes pacato e trangjúilo, o reino de 
Petrynia tornou-se famoso graças à sua 
notória cidade de Malpetrim, que 
serviu de palco para aventuras épicas, 
como a busca pelo Disco dos Três. 


O gorad é hoje a principal fonte de renda 
de Hershey. Por decreto do Conselho, sua 
receita é patrimônio do reino — e sua 
divulgação para estrangeiros um crime 
grave, punido com prisão perpétua. O 
mago real de Hershey é especializado em 
apagar esse conhecimento da memória'de 
qualquer estrangeiro. Sabe-se apenas que a 
fabricação do gorad envolve frutas, leite é 
gelo, sendo este último especialmente 
dificil de conseguir (e manter), 


Contudo, por ser também um alimento 
altamente energético, o gorad é muito 
apreciado entre os esquimós da Monta- 
nhas Uivantes. Eles pagam pelo gorad 
com grandes carregamentos de gelo, ou 
com os serviços de magos e xamãs capa- 
zes de lançar magias congelantes. 


Hoje é possível encontrar muitas varia- 
ções de gorad graças à utilização de dife- 
rentes ingredientes na receita. Assim, por 
exemplo, enquanto o doce produzido em 
Hockly é mais açucarado, aquele de 
Ashven tem uma consistência mais cre- 
mosa e leve acidez. Certas variedades de 
gorad atingem altíssimos preços nos 
mercados do Reinado. Mesmo assim a 
quantidade de pedidos ainda é grande. 


Caracteristicas: planície entrecortada 
por florestas e colinas. 


Clima: temperado. 


Assim como Beluhga governa as 
Uivantes, um outro dragão-rei é o 
regente de Sckarshantallas. Trata-sede: 
Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos. 


Cidades de Destaque: Hockly (capital), 
Swonn, Ashven. 


População: humanos (95%, halflings 
(3%), minotauros (1%), outros (1%) 


Divindades Principais: 
Allihanna, Lena. 


Regente: Jcdmah Roddenphord. 


<halmyr, 


Personagens Nativos: não regras própri- 
as para personagens nativos de Hersey, 
exceto que eles podem começar com 2d6 
barras de gorad sem custo extra. Depen- 
dendo do ponto do Reinado, cada uma 
pode ser vendida por até dóx100 Tibares. 


MONTANHAS 
UIVANTES 
O Reino Gelado 


As Montanhas Uivantes permanecem 
geladas durante o ano todo, indife- 
rentes às quatro estações. A tempera- 
tura cai vários graus abaixo de zero, a 
água congela a céu aberto e o vento 
cortante pode matar uma pessoa 


desprotegida em questão de minutos. 


Durante os piores dias, personagens que não 
tenham algam tipo de proteção contra o frio 
(em 3D&T, Armadura Extra ou 
Invulnerabilidade contra Frio/Gelo) perdem 
1 Ponto de Vida por hora, que não pode ser 
recuperado com descanso ou curas mágicas. 


Por muito tempo os estudiosos de Arton 
tentaram achar explicações para esse fenôme- 
no, tecendo as mais variadas teorias, Uma 
delas diz que as montanhas são mantidas 
nessa temperatura por um gigantesco demó- 
nio de gelo adormecido, que está se prepa- 
rando para despertar e invadir todas as vilas e 
aldeias da região. Outras histórias envolvem 
complicadas explicações sobre correntes de ar, 
frentes frias, constituição geológica das mon- 
tanhas, etc (essa última não reúne muitos 
adeptos). Temos ainda a teoria de que as 
Uivantes teriam sido alvo de uma magia 
mal-realizada, ou então foram 
congeladas pelos deuses para 
aprisionar uma criatura maléfica 
no gelo. À verdade, contudo, 
tem ligação com outra lenda de 
Arton — os dragões-reis. 
Existem neste mundo seis 
tipos de dragões elementais, 
cada um ligado a um dos Ca- 
minhos Elementais da Magia: vermelhos 
(Fogo), marinhos (Água), verdes (Terra), 
azuis (Ar), negros (Trevas) e brancos (Luz). 
Estes ultimos, os dragões brancos, são tam- 
bém conhecidos como os dragões do gelo. 
Para cada um dos seis tipos existe um lendá- 
rio dragão-rei, o mais poderoso representan- 
te daquela espécie. Não apenas dragões, eles 
são também verdadeiros deuses; possuem 
até clérigos e devotos para adorí-los. 

Entre os dragões brancos, o dragão-rei é na 
verdade uma rainha, chamada Beluhga. Há 
milhares de anos, por violar um antigo. 
pacto entre os humanos e os monstros, ela 
foi condenada por Khalmyr — o Deus da 
Justiça — a permanecer para sempre em 
uma certa cordilheira de montanhas. Tama- 
nho era o poder de Beluhga que sua presen- 
ça prolongada afetou o clima local, fazendo 
cair a temperatura e resultando nas Monta- 
nhas Uivantes que conhecemos hoje. 


Beluhga é adorada como deusa por bárbaros 
e esquimós que suportam o terrível clima nas 
Uivantes. Como recompensa por sua devo- 
ção, ela concede poder mágico aos clérigos e 
xamãs locais para ajudar seus povos na luta 
pela sobrevivência. 


Não apenas humanos vivem nas 
Uivantes: o longo tempo em que 
Beluhga esteve ali permitiu às criaturas 
nativas se adaptar ao novo ambiente. 
Hoje o lugar é habitado por animais e 
monstros que não poderiam mais viver 
em nenhum outro lugar de Arton: leo- 
pardos-das-neves, ursos-brancos, cava- 
los-glaciais... uma grande variedade de 
criaturas, todas bem adaptadas ao frio. 


Embora faça parte do território do Reina- 
do, as Uivantes não têm um conselho ou 
governo próprio. A vida nestas monta- 
nhas geladas é tão dificil que os imigrantes 
de Lamnor nunca se estabeleceram al, 
deixando o lugar para os bárbaros e esqui- 
mós nativos — e estes têm pouco em 
comum com os demais habitantes do 
Reinado. A única real autoridade nas 
Uivantes é Beluhga, que raríssimas vezes 
sequer dingiu palavra ao Rei Thormy. 


Característic; 
com vales e lagos. 


Clima: glacial. 
Cidades de Destaque: Nenhuma. 


erreno montanhoso 


População: humanos (90%), anões 
(4%), halflings (2%), minotauros (1%), 
outros (1%). 


Divindades Principais: Beluhga, 
Allihanna, Lena. 


Regente: Beluhga, Rainha dos 
Dragões Brancos. 


Personagens Nativos: os nativos das 
Uivantes são acostumados ao clima frio. 
Eles recebem gratuitamente uma perícia 
de sobrevivência em locais gelados, e um 
bônus de +3 (+1 em 3D&T) para resis- 
tir a magias bascadas em frio. Clérigos e 
xamãs da deusa Beluhga podem lançar, 
uma vez por dia, a magia Inferno de 
Gelo em adição a suas outras magias. 


SCKHAR- 
SHANTALLAS 
O Reino do 
Dragão 


Assim como Beluhga governa as 
Montanhas Uivantes, um outro dra- 
gão-tei é o regente de 


Sckarshantallas. Trata-se de Sckhar, o 
Rei dos Dragões Vermelhos. 


Ao contrário do que se possa pensar em 
primeira instância, Sckhar é considerado 
um bom governante — apesar de impla- 
cável com quem desobedece suas rígidas. 
leis. Territorialista como todo dragão, ele 
vê Sckharshantallas como seu imenso 
covil. Sua presença intimidadora reduz 
consideravelmente a possibilidade de 
um ataque de monstros oriundos das 
vizinhas Montanhas Sanguinárias, pro- 
blema constante em reinos como 
Trebuck e Sambúrdia. 


Os cidadãos do reino costumam pagar 
tributo à criatura com dinheiro, jóias e 
itens mágicos — aventureiros comentam 
que o palácio de Sckhar teria o maior te- 
souro acumulado em toda a história de 
Arton, e uma coleção de artefatos mágicos 
que faria inveja ao próprio Mestre Arse- 
nal. A cultura e arte locais são bascadas na 
figura majestosa do dragão vermelho, que 
adora templos, castelos, roupas, armas € 
armaduras. Uma vez por ano ocorre uma 
grande festa em sua homenagem, O 
Sckharal, onde são encenados aconteci- 
mentos importantes na história de 

Arton. Sckhar também é venerado como 
divindade, com clérigos próprios e uma 
ordem organizada — um culto cada vez 
maior dentro de Sckharshantalles. Além 
disso, todos os cargos de autoridade no 
reino são ocupados por meio-dragões, 
filhos do próprio Sckhar com as humanas 
e clfas de seu harém. 


Como todos os dragões adultos, Sckhar 
tem uma forma humanóide — que ele 
usa quando deseja ser visto em público. 
Sckhar aparece na forma de um elfo alto 
esguio, trajado em mantos negros e ver- 
melhos. Seu olhos esquerdo é cego, tra- 
zendo três cicatrizes alinhadas que cruzam 
sua extensão. Costuma-se dizer que à 
marca é o resultado de uma antiga batalha 
sua contra Beluhga, Rainha dos Dragões 
Brancos (e, dizem, antiga paixão de 
Sekhar). Não se sabe o que teria levado ao 
desentendimento dos dois amantes, e até 
hoje ninguém teve a coragem necessária 
para interrogar o regente a respeito. 


Como ocorre com alguns outros poucos 
reinos, Sckharshantallas não conta com a 
presença de um Conselho. À concentração 
de tanto poder político nas mãos do 
ameaçador dragão preocupa o Rei 


Thormy 

e outras 

personalidades 

do Reinado, mas 

pouco pode ser feito 

sobre isso. Ninguém 

ousa imaginar quais 

seriam as conseqiiências 

caso Sckhar decida fazer guerra contra 

o resto do Reinado. Alguns suspei- 

tam que o dragão-rei tenha um código 

de honra próprio que o impediu de 

invadir os reinos vizinhos até agora. 

Da mesma forma que Beluhga mantém 

as Uivantes frias, a presença de Sckhar torna 
seu próprio reino bastante quente — mas 
não a ponto de ameaçar a sobrevivência 
humana. 


Características: campos « savanas 
entrecortados por florestas « colinas. Ligeira 
atividade vulcânica ao norte 


Clima: quente. 


Cidades de Destaque: Ghallistryx (capital), 
Khershandallas, Thenarallano, Durtras 


População: humanos (9 


outros 


(8%) 


Divindades 
Principais: Megalokk, 
Keenn, Khalmyr, 

Sckhar, 


Regente: Sckhar, Rei dos 


wões Vermelhos, 


Personagens Nativos: dragões 
são extremamente territoriais, 
Sekhar proibe a presença de qualquer 
outro dragão em seus dominios. 
Assim, por pura ironia, os nativos de 
Sckarsha 
dos no combate a dragões É obriga 


rallas são intensamente treina: 


de todo cidadão combater, expulsar ou 
matar qualquer outro dragão visto no 
reino, Personagens nativos recebem um 
bônus de +4 no dano (ou +1 em Força 
e PdF em 3D&T) quando combatem 
dragões. Clérigos devotos de Sekhar 
podem lançar, uma vez por dia, a magia 
Bola de Fogo em adição a suas 
outras magias. 

JMTREVISAN 


Não perca, na próxima edição 
darevista TORMENTA, 
a segunda parte de O Reinado 
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MALDITOS 
LADRÕES! 
VOCÊS QUEREM 
MINHAS ARMAS! 
TODOS QUE- 
REM MINHAS 
ARMAS! 


' 
a 


( 
Sh 


MAS NÃO VOU 
PERMITIR QUE ME 
ROUBEM NOVAMENTE! 
TEREI TODAS AS 
ARMAS MÁGICAS 
DO MUNDO! 


Seu nome é Andrus, “o Aranha”, 
um renomado ladrão profissional. 
Depois de uma vida errante de 
aventuras e grandes assaltos, você 
decidiu estabelecer-se na cidade de 
Kristophania — um lugar calmo 
para pessoas de seu ramo. Você 
associa-se à Guilda de Ladrões 
local, uma espécie de sindicato do 
crime, que detém o monopólio das 
atividades criminais na cidade. 
Associar-se à Guilda traz muitas vantagens; 
garante informações valiosas e proteção contra 
a polícia em troca de uma porcentagem do 
produto dos assaltos, sem falar que todos os 


ladrões agindo fora da Guilda são caçados sem 


clemência — tanto pela polícia qu: 
outros ladrões! Em outros tem) 

ria esse desafio com prazer, mas agora estã 
procurando uma posição mais confortável 


Participar da G 


sem que a diretoria da Guilda ficas 
Talvez seja hora de almejar planos m: 
à chefia da Guilda! Sim, essa poderia ser 
reira. Mas como? 
O chefão atual é fraco « idado — mas 
mesmo você não se atreveria a enfrentar seus 
assinos mais perigosos que 
do palácio do Rei. Seria loueu: 
ra tentar isso sem... mágica 


Mágica... isso lhe recorda algo sobre suas anti 


Esta aventura-solo acontece há alguns anos, antes que Andru 


abandonar sua carrei 


gas aventuras, quando você atuava na compa: 
nhia de um grupo de heróis: um bárbaro com 
um geifo, um monge mascarado, uma donzela 
gladiadora, um anão malcheiroso e outros tipos 
bem estranhos, mas ótimos quando músculos 
se faziam necessários. Naquela época vocês 
invadiram um dos esconderijos do vilão conhe- 
cido como Mestre Arsenal — um famigerado 
colecionador de armas e armaduras mágicas. 


Lá você conseguiu a capa mágica que rendeu- 
lhe o apelido: a capa permite ao usuário subir 
pelas paredes como uma aranha, e disparar 
teias pelas mãos. Um artefato útil em sua ativi- 
dade, sem dúvida, mas que não ajudaria muito 
na conquista da chefia da guilda. 


Hoje em dia Arsenal é muito mais poderoso 
que naquela época. Mas você ouviu falar que 
ele está sediado nas Montanhas Sanguinárias, 
bem longe do castelo onde você esteve na 
outra vez. Caso ainda seja habitado, o antigo 
castelo deve estar sob o comando de algum 
outro clérigo de Keenn, o Deus da Guerra. Um 
subalterno de Arsenal não será problema. 


Talvez seja hora de fazer outra visita 


Comece lendo o trecho 1 


1 Decidido à penetrar no antigo castelo de 
Arsenal, você reúne suas “ferramentas” de 
ladrão: as fiéis gazuas para forçar fechaduras, a 
lanterna feita com uma pedra iluminada por 
magia, e a adaga que já cortou tantas gargantas. 
Cordas e ganchos de escalada não são necessári- 


os há muito tempo — afinal, você é o Aranha! 


Há ainda um último “equipamento” que você 
gostaria de ter consigo, e custará apenas algu- 
mas canecas de cerveja: indo ao setor de ani 
mais treinados da Guilda, você “convence” o 
adestrador a emprestar-lhe um de seus macacos 
— bichinhos muito úteis para bater carteiras 
ou penetrar em lugares protegidos para des- 
trancar portas por dentro. Agora, com o mico 
sobre seu ombro, você acredita estar pronto 
para o desafio. 


Pronto? Bem, talvez nem tanto. Quando invadi- 
ram o castelo de Arsenal, você contava com a 


ajuda de magos poderosos e guerreiros. 
embrutecidos para enfrentar o vilão. Ir sozinho 
seria uma grande imprudência. Quem poderia 
ajudá-lo? Há tempos não tem notícias de seus 
antigos colegas, mas... ainda resta na cidade 
alguém do grupo original. Parx Methralian, um 
clérigo de Hyninn, deus da trapaça e dos ladrões. 
Sob a aparência inofensiva de padre existe um 
assaltante quase tão habilidoso quanto você. E 
seus poderes mágicos ajudariam bastante 


Se você deseja convidar Parx para participar 
do roubo, vá para 24 


Se não confia no clérigo trapaceiro e prefere 
agir sozinho, vá para 37. 


2 Vocês seguem viagem sem maiores inci- 
dentes, Então, por entre as montanhas, surge à 
fortaleza que serve de habitação 20 coleciona: 
dor de armas mágicas. Você recorda a apavo- 
rante experiência de lutar com seus guardas 
zumbis, que caíram facilmente diante da 
investida dos heróis. Desta vez, contudo, vocês 
não contam com bárbaros e gladiadores muscu- 
losos em seu time, E mesmo que o próprio 
Mestre não esteja presente, alguém poderoso 
deve estar em seu lugar. À situação requer uma 
aproximação mais furtiva, 


Parx sugere um plano: vocês podem se disfar- 

gar e entrar no castelo para verificar O interior, 
antes de realizar o assalto. Você acha arriscado 

demais, e prefere esperar o cair da noite para a 
invasão. 


Se quiser seguir o conselho de Parx, vá para 32. 


Prefere usar sua estratégia costumeira, protegi- 
do pela escuridão? Vá para 26. 


3 A estatueta é de ouro, com quase trinta 
centimetros de altura. É belíssima, represen- 
tando as formas delicadas de uma fada com 
precisão impecável. Pasmo, você reconhece no 
pedestal a assinatura do mestre escultor elfo 
Lorens Lorian. Se for um trabalho original, 


vale uma fortuna; e se for uma falsificação, 
você bem que gostaria de conhecer esse gênio 
da arte e contratá-lo para a Guilda. Você colo- 
ca a estatueta na mochila. 


+ O Aranha, decidis: 


a como aventureiro errante para chefiar sua própria guilda. 


Se ainda não investigou o cetro e quer fazé-lo 
agora, vá para 8. 


Se prefere abandonar a sala, vá para 20. 


4) Por mais tentadora que seja a idéia de 
voltar aos velhos tempos, a prudência reco- 
menda que deixem o viajante seguir. Afinal, ele 
usa armadura da guarda real de Thormy — e 
você já teve encrencas com o rei 


Vocês passam pelo cavaleiro murmurando 
cumprimentos e cobrindo os rostos. Quando 
ele está longe, Parx avisa que desperdiçar essa 
chance vai desagradar Hyninn — mas às vezes 
você bem que prefere contrariar a fé de Parx a 
enfrentar os guardas de Valkaria. Vá para 2. 


5 Escutando com atenção, você abre a porta 
no instante em que 0 cão está trotando no 
sentido oposto ao de vocês. Ele é ainda maior 
do que você pensava, e por pouco a surpresa 
não trai seus movimentos; com os gestos apro- 
priados, você estende as mãos e invoca o poder 
da capa: uma massa de fios pegajosos dispara 
de seus dedos, indo grudar nas paredes do 
corredor — e prendendo o cão no meio dela. 


Você acha estranho como o cão não late. En- 
tão, quando a luta parece vencida, o horror 
salta a seus olhos: a pele putrefata do animal 
começa a descolar-se da carne, livrando-o da 
teia. Ele estará livre em segundos. 


— Um monto-vivo! — diz Parx. — Arsenal 
invocou um cão zumbi para proteger sua torre 


Agora que o clérigo conhece a real natureza da 
ameaça, pode agir de acordo: ele empunha seu 
simbolo sagrado, mostrando-o à criatura, que 
parece apavorar-se com esse gesto. Sem som, o 
monstro debate-se na teia e tenta fugir. Sua 
carne começa a fumegar, sua pele esfarela em 
cinzas... e logo a abominação cadavérica deixa 
de existir. 


Bendito seja o poder dos deuses de Parx, você 
pensa. Vocês tiveram sorte até agora. Não 
fizeram nenhum barulho que pudesse chamar a 
atenção de Arsenal, já que o cão era um morto: 
vivo — criaturas naturalmente silenciosas. Só 


produziu ruído suficiente para que você escu 
tasse através da porta. 


Hã uma porta no lado oposto do corredor, 
vocês atravessam os restos de teia e cinzas para 
chegar até ela. É uma grande e sólida porta metá- 
lica. Pode conter armadilhas, de modo que seria 
melhor dar uma checada — mas, em compensa- 
ção, o ruído das ferramentas poderia denunciá- 
los Você deve decidir qual risco tomar: 


Se quer procurar armadilhas, vá para 39. 


Se quiser ignorar armadilhas e apenas abrir a 
porta, 30. 


6 vocês se decidem pelo caminho da direita. 
O corredor segue alguns metros, vira novamen- 
te à direita e termina em uma porta de madei: 
ra. Uma porta bem simples, que não admite a 
presença de armadilhas, de modo que você 
descarta essa hipótese. Uma olhada no ferrolho 
revela que está trancada. 


Se quiser dar uma escutadela na porta antes de 
tentar arrombá-la, leia o 25 


quiser voltar e pegar o caminho da esquer- 
da, vá para 34. 


Se quiser poupar tempo e meter o pé na porta, 
vá para 31. 


7 


mente resistiriam a uma conversa com negoci- 


“lérigos da guerra são reclusos, mas dificil- 


antes de objetos mágicos. Ocultos sob seus 
disfarces, vocês aproximam-se da torre e batem 
à porta. São recebidos por um “mordomo” 
bem peculiar: parece um guerreiro usando uma 
couraça completa — mas um olhar atento 
revela que não existe ninguém por trás das 
fendas do clmo. 


— Quem deseja falar com meu senhor? — diz 
a armadura vazia, com arrepiante voz metálica 


— Ouvimos falar da magnifica coleção de 
Mestre Arsenal — você declara —, e viemos 
negociar artefatos com seu representante. 


Por um instante a armadura fica inerte, como 
se pensar fosse um esforço grande demai: 
Então cla coloca-se de lado e, com um gesto, 
convida-os a entrar. 


— Meu senhor irá recebê-los. 


Vocês s 


instruídos a aguardar em um saguão 
de entrada, luxuosamente decorado — um 
contraste violento com o desgaste das paredes 
externas. Há várias armaduras perfiladas junto 
às paredes (inanimadas, você espera) e uma 
grande lareira ao norte. Então um arrepio 
pavoroso percorre seus ossos: sobre a lareira 
você reconhece um tridente mágico, aquele que 
bavia sido levado por Silvius Marithimus, um 
gladiador que fazia parte do grupo original de 
heróis. Pelo que você ouviu dizer, ele foi mor- 
to pelo próprio Arsenal. 


ARSENAL ESTÁ AQUI! 


Seus ouvidos percebem passos pesados descen- 
do uma escada próxima. Em repentino deses- 
pero, você olha para a própria capa mágica e 
para o cajado de Parx: por certo Arsenal irá 
reconhecer vocês e seus pertences roubados! 


— Vamos cair fora daqui — você diz a Parx, 
enquanto corre para a porta. 


Movidos por pura adrenalina, vocês conseguem 
abrir a pesada porta e sumir nas montanhas 
Escondidos entre as rochas, ficam aliviados 
quando percebem que não foram seguidos — 
mas agora será duas vezes mais perigoso penetrar 
na torre, pois Arsenal estará desconfiado. Isso 
ensina você a escutar Parx e suas idéias idiotas! 


Enquanto espera a noite cair, vá para 26. 


8 O ccrro esti na parede, suspenso na hori- 
zontal por dois suportes, como as demais ar- 
mas. Olhando mais de perto, você percebe que 
o cristal está preso por uma peça metálica em 
forma de mão. 


— É uma arma mágica — avisa Parx, ainda em 
sua forma de macaco. — Já vi magos utilizando 
cajados assim para lançar relâmpagos. Mas acau- 
tele-se antes de tocá-lo, amigo Andrus: o cajado 
pode ser uma arma formidável nas mãos da 
pessoa certa, mas pode matar a pessoa errada. 


— Como assim? 


— É como o cão influenciado pela persona 
dade do dono. Se o construtor desta arma era 
maligno, úma pessoa bondosa não poderá tocá- 
la sem sofrer dano; se era bom, queimará as 
mãos de uma pessoa má 


Você nunca considerou a si mesmo bom ou 
mal; são apenas estados de espírito, Além disso, 
não há como saber qual seria a tendência moral 
do fabricante da arma. 


Se quiser tocar o cajado, vá para 11. 


Se ainda não investigou a estatueta e quer faz 
lo agora, vá para 3. 


Se quer sair da sala sem tocar cm mais nada, vá 
para 20. 


O você saca suas ferramentas e tenta forçar a 
fechadura, mas de nada adianta: ela é de exce- 
lente qualidade, à prova de arrombadores, e 

mesmo sua técnica mostra-se inútil. Depois de 
mais alguns minutos de tentativas, você desiste 


Agora só resta o corredor da direita. Vá para 6. 


TO Depois de comprar uma carroça e dois 
bons cavalos (usando disfarces para não deixar 
pistas, claro), vocês partem para as montanhas 
onde a antiga fortaleza está escondida. O cami- 
nho é complicado, e jamais conseguiriam 
encontrá-lo se já não tivessem estado lá antes, 


Então, uma surpresa: pela estrada que singra as. 
montanhas, em sentido contrário, surge um 
viajante, Um cavaleiro de armadura, sobre o 


dorso de um majestoso cavalo branco. Suas 
vestes são luxuosas, fazendo você e Parx troca- 
rem olhares de soslaio. 


— O amigo Andrus gostaria de fazer uma 
oferenda ao Deus da Trapaça? — propõe Parx. 


Apesar de seus poderes, Parx às vezes age 
como criança: assaltar ou matar esse cavaleiro 
seria um ato que chegaria aos ouvidos da 
Guilda, e isso seria considerado traição. Um 
risco elevado. Mas, por outro lado, suas jóias 
parecem muito valiosas... 


Se você aceita o convite de Parx para um assal- 
to, vá para 21, 


Se prefere deixar o homem seguir, vá para 4 


TT Uima arma capaz de disparar relâmpa- 
gos... com ela você poderia fulminar a diretoria 
da Guilda, e facilmente assumir seu lugar. É 
exatamente o que procurava. Sua mão aproxi- 
ma-se do cetro, vacila um pouco... e fecha-se à 
volta dele. 


Seus dedos parecem dormentes, mas pode ser 
apenas o nervosismo. Abrindo os olhos, para 
seu horror, você vê faíscas azuis crepitando 
sobre seu pulso. Elas ficam maiores e maiores, 
queimando os pélos de seu braço, deixando 
manchas negras na pele, calcinando sua carne. 
e matando você 


Diante do punhado de carvão que havia se 
chamado Andrus, o Aranha, Parx menea a 
cabeça e lamenta: 


— Sinto muito, amigo Andrus. Hyninn não 
estava com você. Uma pena. 


E o macaquinho foge pela janela. 


12 você imagina que uma proposta de ade 
são à Guilda dos Ladrões poderia interessar a 
um clérigo da guerra. Não haveria problemas em 
apresentar-se como membro da Guilda, porque 
você o é de fato. Atual diretoria não sabe que 
alguém está sendo convidado, mas isso não será 
problema quando você se tornar chefe. 


Ocultos sob seus disfarces, vocês aproximam- 
se da torre e batem à porta. São recebidos por 

m “mordomo” bem peculiar: parece um guer- 
reiro usando uma couraça completa — mas um 
olhar atento revela que não existe ninguém por 
trás das fendas do elmo. 


— Quem deseja falar com meu senhor? — diz 
à armadura vazia, com arrepiante voz metálica. 


Você usa sua lábia para tentar convencer aquela 
coisa de que tem uma proposta interessante para 
seu patrão, ao mesmo tempo em que tenta espiar 
o interior. Parece que pouco mudou desde sua 
última visita: há novas armaduras perfiladas jnto 
às paredes, e uma grande lareira ao norte. 


— Meu senhor Arsenal não negocia com ladrões 
— diz a armadura, encerrando a conversa e 


levando a mão à espada na cintura. Mas esse 


gesto não é nada assustador diante da notícia: 
ARSENAL ESTÁ AQUI! 


Vocês fogem correndo e, aliviados, percebem 
que o guarda não os perseguiu; apenas fechou a 
porta novamente 


— Você é seus disfarces idiotas! — você reclama. 
— Agora ele sabe que há ladrões rondando seu 
castelo. Vamos precisar de cuidado redobrado. 


— Não olhe pra mim. For sua essa idéia nada 
sábia do convite para a Guilda 


Você espera o anoitecer. Vá para 26 
13 você cria coragem e puxa a tocha. Ela 


se mexe feito alavanca, e a parede começa a se 
mover, revel 


do uma porta secreta que dá 
acesso ao porão da torre. Vocês sobem as esca 
das sorrateiramente, « chegam ao andar térreo. 
Atravessam o saguão de entrada e alcançam 
mais escadas, rumando para o pavimento supe 
rior, de onde vieram. Logo alcançam a sala 
principal da coleção de Arsenal. 

Desta vez tomando cuidado para evitar o tape 
te traiçoeiro, vocês examinam a coleção. Des 
cobrem sua capa e o cajado de Pars, tratam de 
pegá-los de volta, e começam a procurar o que 
vieram buscar. 

Ma 
tempo. A porta explode em lascas, e por trás 


não têm chance de procurar por muito 


dela surge Mestre Arsenal — desta vez armado 
com seu destruidor martelo de guerra 


— Malditos ladrões! — ele gnita furioso, rodo 
piando a arma. — Vocês querem minhas armas. 
irmas. Mas não vou 


Todos querem minh: 


permitir que me roubem novamente. Terei 


todas as armas mágicas do mundo! 


Desta vez o homem está mesmo possesso! 


Arsenal avança 


disposto a esmagar vocês dois, 


ca espada que você tem em mãos não será 


nada cont Jura encantada. Você 


sua arma 


olha à volta, desesperado para encontrar algo 
que possa usar contra ele. Três objetos estão ao 
seu alcance: 


Uma espada recurvada dos salteadores do 
deserto. Se quiser pegá-la, vá para 15. 


Uma lança prateada, com dragões esculpidos 
no cabo, Se q 


ser agarrá-la, vá para 19. 


Um elmo dourado com a forma de uma con 
cha. Se quiser colocá-lo, va para 27 


Um colar de contas vermelhas 

Para pegá-lo, vá para 33 

TA pps de procurar vm povos, vocêidhega 
à conclusão de que não há armadilhas na porta 
Se quiser tentar abr-la, vá para 28 


Se quiser tentar o outro corredor, vá para 6 


TS aararido a espada, você descobre que 


sua lâmina desprende faíscas quando corta o ar. É 
uma arma mágica poderos 


é você podena demo 
tar muitos inimigos com ela — mas não Mestre 

Arsenal, Em poucos momentos você e Parx são 
reduzidos a dois punhados de came moida 


TO pio que você se tembra da disposição 
dos quartos na torre de Arsenal, aquela porta 


deve levar a um corredor. Colando à madeira 


seu ouvido treinado, você tenta perceber os 
sons do outro lado. À princípio o silêncio pare 
ce total, mas logo percebe um familiar clique 
clique — que só poderia ser 0 roçar de garras 
sobre pedra: há um cão de guarda no outro 
lado. E bem grande 


Será questão de tempo até que o animal ouça 
ou fareje vocês. Precisam dar um jeito nele o 
quanto antes 


— Posso pedir a Hyninn que lance sobre a fera 
um feitiço paralisante — sussurra Parx 


É uma boa idéia, mas você tem seus próprios 


métodos para imobilizar os inimigos: a magia 
de sua capa permite que você dispare pelas 
mãos uma teia mágica, com fios viscosos que 


prenderão o mais forte guerreiro 
Se quiser deixar a tarefa para Parx, vá para 38 


Se quiser usar seu própnio poder, vá para 5 


17 sas mão desiiza na direção do caio da 
adaga. No exato momento em que ia tocá-la, 
um punho fecha-se veloz sobre seu pulso 
aperta com a força de um gigante 
— Ah, 


quanto desembainha a espada com a mão livre 


ápio! — esbraveja o cavaleiro, en 


— Agora percebo, sua descrição combina com 


a do famigerado Aranha. Pagara por seus en 
mes, bandido. 
A lin 


explosão de dor. Só volta a abrir os olhos no 


na desce com força, e você sucumbe à 


dia seguinte, e descobre-se em u 


acampamen 
to, aquecido por uma fogueira. Parx esta ao seu 
lado, entoando as preces de cura que você viu: 


— Que aconteceu? — você consegue dizer 


— Você abusou da providência dos deuses, for o 


que aconteceu. Meu cajado esmigalhou o c 


do ignúbil pecador antes que o pior acontecesse, 
mas 0 estrago já está feito, Acho que é o fim de 


seus dias como o Aranha, velho amigo 
— De que você está falando. > 


Você entende a terrível verdade quando tenta 
segurar o braço de Parx — e descobre um toco 


enrolado em ataduras onde antes havia uma 


mão. Sim, sua carreira está mesmo terminada. 


TB você acha mais prudente não abusar da 
sorte tentando roubar a adaga. Pode ser que 
desta vez ele perceba. Afastando-se com disen: 
ção, você deixa que Parx continue distraindo o 


cavaleiro até que ele resolva partir. 


Quando ele está longe, você investiga o con- 
teúdo da bolsa: um generoso punhado de peças 
de ouro, uma pérola valiosa, e um pergaminho 
com o selo real — contendo ordens do rei 
Thromy para que “o Aranha” seja capturado 
vivo ou morto (preferencialmente morto) 
Você gargalha, imaginando os problemas que o 
cavaleiro terá se propor às autoridades de 
Kistophania uma caçada ao Aranha, sem 


aquele documento. 


Parx aceita as moedas como “donativo para os 
deuses”, e você fica com a pérola. Vá para 2. 


194 lança, infelizmente, não foi uma 
escolha sábia: é uma arma mágica especialmen 
te criada para matar dragões, e mostra-se desa- 
jeitada contra Arsenal. Ele vence a luta, e 
esmaga vocês com seu martelo... 


RO você volta sua atenção para a única 
porta do aposento, perguntando-se o que have- 
rá além dela. 


Se você quiser colar o ouvido à porta e escutar, 
vá para 16. 


Se acha que pode haver uma armadilha na 
porta, vá para 29. 


21 vocês descem da carroça para falar com o 
homem. Agora reparam que sua armadura o 
identifica como oficial da guarda real de Valkaria. 


— Que os deuses o abençoem, viajante — 
cumprimenta Parx. — O que faz um oficial 
real tão distante da capital? 


— Salve, sacerdote — responde ele, que sem 
dúvida teria uma reação diferente se reconhe 
cesse o Deus da Trapaça no medalhão usado 
por Parx. — Venho à procura de um 
famigerado patuno, procurado por invadir o 


quarto da bela princesa Rhana. O rei Thormy 
oferece uma grande recompensa por informa- 
ções sobre o vilão. Por acaso conhece a criatura 
pérfida conhecida como “o Aranha”? 


— Nunca ouvi falar de tal facinora — diz 
Parx, lutando para disfarçar o sorriso, enquan- 
to você se recorda da agradável visão da prin- 
cesa em seus transparentes trajes noturnos. Foi 
há bastante tempo; pelo visto, o rei Thormy 
ainda estava zangado. 


RRAA 


pequeno labirinto. 


Ou há? Tochas costumam servir de alavancas. 
para salas secretas — mas também podem 
ativar armadilhas para espertinhos que pens 
rem nisso. 


Se quiser mexer na tocha, vá para 13, 


Se acha melhor procurar armadilhas antes de 
mexer na tocha, vá para 36 


(RE MIRA 


A conversa entre Parx e o cavaleiro prossegue, 
enquanto a bolsa de moedas do oficial desliza 
com facilidade para o interior de sua capa 
Então você nota no cinto dele uma adaga 
cravejada de jóias, e com símbolos estranhos 
gravados na bainha: talvez seja mágica! Valeria 
o risco de uma segunda tentativa? 


Se quiser roubar a adaga, vá para 17. 


Se está satisfeito com a bolsa, vá para 18. 


22 convencido de que dão bit singuém no 
aposento, você começa a trabalhar com suas 
ferramentas. Mas não consegue dedicar-se à 
fechadura por muito tempo: a porta abre-se de 
repente — pelo lado de dentro! 


Infelizmente, seus ouvidos o trairam. Havia 
alguém no aposento, um zumbi descarnado que 
aguardava ordens de seu mestre. O silêncio dos 
mortos-vivos enganou-o, e você paga com a 
vida quando as garras do monstro enterram-se 
em sua garganta antes que Parx consiga 
esconjurá-lo... 


23 Abrindo à porta, vocês entram em uma 
pequena sala vazia, com outra porta na parede 
oposta — exatamente igual à anterior, mas 
desta vez destrancada. À nova porta conduz a 
um corredor que segue em frente até terminar 
em uma parede, com uma tocha sobre um 
suporte. Aparentemente não há saída deste 


24 voi 

/ocê ruma para o templo escondido 
onde Parx realiza seus cultos ao Deus da Tra- 
paça, certo de que vai encontrá-lo tentando 
convencer seus seguidores a livrarem-se dos 
“bens materiais”, doando-os à igreja. Chegando 
lá, contudo, não encontra ninguém. 


— Procurando por mim, Andrus? — diz uma 
voz sobre seu ombro. 


Você vira-se veloz, e descobre o clérigo bem 
atrás de você. Como o maldito era matreiro! 
Apenas um ladrão muito experiente podia 
aproximar-se daquele jeito, pelas costas, de um 
outro ladrão. Você olha para seu cajado de 
aparência inofensiva, mas sabe que é só aparên- 
cia mesmo: também foi roubado da coleção de 
Arsenal, e é uma arma mágica poderosa — 
podendo transformar-se em uma destruidora 
maça de duas mãos. Você já viu-a em ação, 


reduzindo crânios de ogres a purê 


Você explica seus planos a Parx. Ele sorri e 
afaga o simbolo sagrado, dizendo: 


— Certamente os deuses vão ajudar-nos nessa 
empreitada, amigo Andrus. Mas tenho plena 
certeza de que a ajuda seria maior se o futuro 
chefe da Guilda fizesse certos votos de devo- 
ção à causa de Hyninn. 


Entendendo o que Parx tenta dizer, você garan 
te que ele ganhará um novo templo e maiores 
contribuições da Guilda quando a chefia mudar 


de mãos. Ele aceita 0 trato e vocês partem em 
viagem. Então você percebe que seu mico fugiu. 
Que diabos! Sob os efeitos da cerveja, o maldito 
adestrador deve ter escolhido um animal ainda 
sem treinamento. Você saberá o que fazer com 
ele quando tomar-se o chefe. 


Mas, pensando bem, talvez 0 macaco não te- 
nha fugido. Uma possiblidade atravessa sua 
mente, mas é tão assustadora que você acha 
melhor nem pensar nela. 


Vá para 10. 


25 No estão dos ladrões, você 
aproxima o ouvido da porta e concen- 
tra-se, Não consegue ouvir absoluta- 
mente nada, Você não tem dúvidas de 
que o aposento está vazio. 


Se quer forçar a fechadura com suas 
ferramentas, vá para 22. 


Se quiser voltar e pegar o caminho da 
esquerda, vá para 34. 


26 ocuitos entre as rochas, vocês 
esperam a chegada da noite, Com a 
perícia dos ladrões, protegidos pela 
escuridão, aproximam-se da torre de 
Arsenal. Decidem que a melhor ma- 
neira de entrar é por uma das janelas 
do segundo pavimento. 
Você vai primeiro, A capa mágica 
permite que suas mãos e pés grudem à pedra, e 
você escala como se fosse uma aranha. Parx faz 
uso de seu próprio e incomum método de 
escalada, transformando-se em macaco e subin- 
do facilmente pela parede. Chegando à janela, 
vocês desanimam ao descobrir que é protegida 
por grossas barras de ferro: seria necessária a 
força de um poderoso guerreiro ara dobrá-las 


Ou magia 


— E então, Parx? Tem aí algum feitiço que 
possa ajudar? 

— Não sou um mago, amigo Andrus — retruca 
o macaquinho. — Meus poderes são um pre- 
sente dos deuses por minha devoção. Mas sim, 
creio que posso ajudar.. 


É engraçado ver o mico unindo as mãos e 
rezando, até que o resultado de suas preces 
comece a surgir: as barras brilham com uma luz 
fantasmagórica, « você assiste o metal se des- 
manchar diante de seus olhos! 


— Como fez isso? — você pergunta. 


— Nada fiz, amigo. Foram os deuses que, a 
meu pedido, envelheceram as grades mil anos. 


Contente por ter aquele clérigo do seu lado, 
você entra no aposento. Tira da mochila sua 


Pequena pedra mágica luminosa, que lhe serve 
de lanterna, e dirige seu facho à volta: parece 
que parte da coleção de Arsenal está guardada 
aqui. As paredes estão forradas com lanças, 


alabardas, tridentes e outras armas de grande 
porte. Devem ser destruidoras nas mãos de um 
guerreiro, mas não interessam a você ou a Parx. 


Procurando algo que valha a pena levar, sua 
atenção volta-se para dois objetos: 


Uma estatueta metálica sobre uma mesinha, no 
canto do quarto. Se quiser pegá-la, vá para 3. 


Um cetro, suspenso na parede, tendo em sua 
ponta um cristal transparente. Se quiser pegá- 
lo, vá para 8 


Se prefere deixar tudo onde está, vá para 20. 


27 você coloca o cimo, e núda acontece. 
Esse elmo seria bem útil debaixo d'água, pois 
sua magia permite ao usuário respirar como se 
fosse um peixe — mas de nada adianta agora. 
Serve apenas para que Arsenal esmague suas 
pernas com o martelo, esperando poupar o 
precioso elmo.. 


28 A porca esti bem trancada Se quiser 
usar suas ferramentas para destrancá-la, vá para 
9. Se quiser tentar o outro corredor, vá para 6. 


29 você examina a fechadura « começa a 
cutucá-la com seu estojo de ferramentas. Ao 
seu lado, Parx retorna à forma humana com 

um desabafo: 


— Não acredito em meus olhos! Por onde 
anda sua antiga astúcia, amigo Andrus? Por que 
está procurando armadilhas no lado de DEN- 
TRO de uma porta? Francamente. 


Irritado com sua momentânea incompetência 
para o ramo, Parx avança e mete 0 pé na porta, 
escancarando-a, sem preocupar-se com o que 
há no outro lado. 


E logo se arrepende. 

A porta leva para um corredor, que a princípio 
parece vazio. Apenas a princípio, porque da 
escuridão surge um cão enorme, um mastim 
realmente assustador, com presas demoniacas 
curvando-se para fora da boca, Um cão 
estranhamente silencioso. 

Você saca o punhal e prepara-se para a luta, 
mas... seria sua imaginação, ou as costelas da 
criatura estavam expostas? 

Infelizmente, não era imaginação. Aquilo não era 
“um cão de guarda comum, mas sim um cadáver 
animado — certamente invocado por Arsenal 
para proteger sua torre nesta noite tão suspeita. 
Despreparados para uma batalha contra um 
morto-vivo, você e Parx não conseguem sobrevi- 
ver ao toque pestilento das garras da fera... 


30 pecidindo que as ferramentas para 
procurar armadilhas fariam barulho demais, 
você resolve arriscar. Segura a maçaneta, pren- 
de a respiração e começa a puxar a porta. 


Um calafrio percorre suas costas quando você 


vê um arame esticando-se da porta ao batente, 
e ouve um “clique”. Você e Parx nem tém 
tempo de gritar quando dúzias de lanças mer 
gulham do teto, perfurando seus corpos... 


ADD cassido de súniczas, você anne se com 
a espada que pegou dos guardas e derruba a 
porta com um chute, À visão do interior é 
aterradora: um cadáver ossudo que parece 
jogado em um canto olha para você e levanta. 
se, avançando para lutar. 


Parx segura seu medalhão « prepara-se para 
esconjurar a criatura, mas você o detém: está 
farto desses monstros, e quer destruir pelo 
menos um deles com as próprias mãos. Veloz 
em suas mãos, a espada decepa a cabeça do 
morto-vivo, e depois um braço, e outro. até 
que restem apenas pedaços. 


Você examina a sala em busca de algo impor- 
tante, e encontra: uma chave pendurada na 
parede oposta. Com certeza o zumbi estava ali 
para guardá-la. Pegando a chave, você e Parx 
decidem que não há mais nada a fazer aqui e 
retornam à bifurcação, pegando o corredor da 
esquerda 


O corredor leva a uma porta trancada. Você 
experimenta a chave, e ela funciona: a porta se 
abre, Vá para 23. 


32 As idéias de Parx são divertidas, e ele é 
bom com disfarces. Caberá a você inventar 
uma história convincente antes de bater à 
porta do clérigo da guerra que deve cuidar 
deste lugar. 

Se quiser apresentar-se como negociante de 
artefatos mágicos, vá para 7. 


Se prefere agir sob o disfarce de emissário da 
Guilda, vá para 12. 


33 você agarra o colar de contas, reconhe- 
cendo-o como sendo parecido com aquele 
usado por um ranger amigo seu. As contas do 
colar são explosivas. Você arranca a maior 
delas e arremessa contra Arsenal, cobrindo os. 
olhos para proteger-se da explosão. 


Quando olha novamente, descobre Arsenal 
ainda de pé, com o peito fumegando. 


— Pobre tolo! — diz ele. — É preciso muito 
mais do que isso para acabar comigo. 


— Será mesmo? — você pergunta, sorrindo, 
quando uma idéia traiçoeira atravessa sua mente 
Você toma outra conta do colar e arremessa 
mas não contra Arsenal. Desta vez você faz 
pontaria no chão, entre seus pés. Como você 
planejou, o chão não resiste e desaba — levan- 
do Arsenal consigo. 


— Muito engenhoso, amigo Andrus — diz 
Parx, aproximando-se da beirada do buraco e 
olhando lá embaixo. Isso provavelmente não 


vai matar Arsenal, mas irá detê-lo até que 
estejamos longe. É melhor irmos logo, contudo, 


Ele está certo. Vá para 35. 


568 0 caminho da esquerda conduz vocês por 
um corredor que, mais adiante, termina em uma 
pesada porta metálica. Parece grossa demais, e 
não adiantaria tentar ouvir algo atrás dela. 


Se quiser procurar armadilhas, vá para 14. 
Se quiser tentar abrir a porta, vá para 28. 


Se quiser tentar o outro corredor, vá para 6. 


BB Tendo vencido Arsenal, você pode 
examinar sua coleção com mais calma. Dentre 
uma infinidade de itens, você encontra o que 
parece ser um chapéu vulgar — mas é exata- 
mente o que procurava.. 


Vá para 40. 


BO A torre de Arsenal está mesmo deixan- 
do você paranóico — mas cuidado nunca é 
demais neste lugar. Com suas ferramentas, você 
fuça a base da tocha. Descobre de fato um 
mecanismo, mas não sabe dizer se vai ativar 
uma armadilha ou uma porta secreta. 


Você terá que arriscar. Vá para 13. 


BZ Talvez não seja uma boa idéia contiar 
em Methralian. Ele tem uma posição de presti- 
gio dentro da Guilda, e uma mudança de dire- 
toria pode não ser de seu agrado. Achando mais 
prudente agir sem o clérigo, você parte na 
direção do castelo de Arsenal 


Quando você começa sua viagem, uma vozinha 
soa perto de seu ouvido: 


— Partindo sem seu colega, Aranha? 


À menção de seu apelido no 
submundo, você vira- 
secom 


a adaga em punho, pronto para atacar quem 
quer que seja — mas não encontra ninguém 
Olha à volta, confuso, e descobre que está 
mesmo sozinho. Sozinho, exceto por.. 


Você olha para o mico em seu ombro, Ele traz 
um sorriso no pequenino rosto, 


— Parx — você grita, tentando acertar um 
tabefe no bicho, Ele se esquiva e pula para o 
chão, sendo logo envolvido por uma luz mági 
ca; aos poucos, as formas do macaco desapare- 
cem para dar lugar ao sacerdote Parx 
Methralian. Agora você se lembra: seus deuses 
concedem a ele o poder de transformar-se em 
macaco. 


— Seu trapaceiro dos infernos! Quantas vezes 
tive você sobre meu ombro, pensando tratar-se 
de um mico comum? 


— Muitas, garanto. Um meio bem eficiente de 
acompanhar suas atividades. Mas não se enfu 
reça tanto, velho amigo; se eu realmente qui- 
sesse atraiçoá-lo, já teria denunciado à diretoria 
suas atividades clandestinas. 


Acalmando-se, você percebe que aquilo pode 
muito bem ser verdade. Parx era assim mesmo: 
trapaceava por simples devoção aos deuses, 
sem grandes ambições materiais ou sociais. Se 
quisesse trair você para conquistar mais presti- 
gio dentro da Guilda, já o teria feito. 


Você resolve que pode confiar nele, afinal 
Revela seu plano, e assiste-o acariciar o cajado 
mágico que conseguiu no castelo de Arsenal. 

— Um convite tentador, amigo Andrus. Este 
sacerdote, confesso, anda um pouco saudoso 
dos bons tempos de batalha. E será bom ter 
um velho amigo como chefe da Guilda. Vamos, 
pois, à procura de aventura. 


Vá para 10. 


BO gscutando com atenção, você sbre a 
porta no instante em que o cão está trotando 
no sentido oposto ao de vocês. Ele 
é imenso, e silenci 


SURPREEN- 
DEM-ME COM 
SUA AUDÁCIA! 


oso demais para uma criatura do seu tamanho. 


Parx faz suas preces silenciosas. Você já viu seu 
vitima fica espre- 
mida contra o solo, como se prensada por uma 


feitiço de paralisia em ação: 


mão gigante e invisível, incapaz de mover-se 
ou falar. Contra aquele mastim, devia ser mais 
que suficiente. 


O feitiço, entretanto, não surtiu efeito. Seria 
sua imaginação, ou as costelas da criatura esta- 
vam expostas? 


Infelizmente, não era imaginação. Aquilo não 
era um cão de guarda comum, mas sim um 
cadáver animado — certamente invocado por 
Arsenal para proteger sua torre nesta noite tão 
suspeita. Despreparados para uma batalha 
contra um morto-vivo (contra o qual a magia 
de paralisia não tem efeito), você e Parx não 
conseguem sobreviver ao toque pestilento das 
parras da fera. 


59 com o máximo cuidado para não fazer 
ruído, você usa suas ferramentas para tentar 
localizar armadilhas. Procura pelas costumeiras 
agulhas envenenadas que saltam das maçanctas, 
mas não encontra nenhuma. Depois de longos 
minutos, quando você está quase acreditando 
que a porta é inofensiva, percebe a existência de 
um mecanismo que seria ativado pelo abrir da 
porta; não há como saber exatamente o que ele 
faria, mas é claramente uma armadilha. Com 
uma tesoura apropriada, você corta o arame que 
serviria de gatilho — e agora a porta é segura. 


A porta leva a um grande aposento, que você e 
Parx reconhecem de imediato: é a sala onde 
Arsenal guarda as peças principais de sua coleção 
— e ela cresceu desde quando estiveram aqui. 
ispadas magníficas adoram as paredes, arma- 
duras reluzentes descansam em seus pedestais, 
escudos exibem seus brasões orgulhosos... mas 
nada disso interessa a você. Precisa de alguma 
coisa especial, alguma coisa diferente... 


— Tudo nesta sala é mágico — comenta Parx, 
maravilhado, — Até mesmo aquele tapete. 


Vocês voltam a atenção para um grande tapete, 
finamente trabalhado, bem no 
centro da sala. Seria 


dos tais tapetes voadores? Vale a pena investi 
gar: você e Parx se aproximam para sentar-se 
no tapete... e caem. 


A consciência retorna dolorosa. Você acorda em 
uma cela no calabouço da torre de Arsenal. Parx 
está ajoelhado ao seu lado, entoando cânticos 
para curar os ferimentos causados pela queda. 


— O que foi desta vez? — você pergunta 


— Uma armadilha. O tapete nunca existiu 


uma ilusão que escondia um alçapão. 


Você olha para o teto e vê o alçapão por onde 
devem ter caído, agora fechado. Malditas arma- 
dilhas mágicas! 


Passos denunciam a aproximação de alguém. A 
porta da cela se abre, e por cla entram o que 
parecem ser dois guardas com armaduras com- 
pletas. Mas basta um olhar mais cuidadoso para 
notar que não há seres humanos ali: são arma- 
duras mágicas, Elas posicionam-se nos lados da 
porta, espadas em punho, e abrem passagem 
para... Arsenal 


Ascaramba! Mestre Arsenal em pessoa! O 
habilidoso guerreiro, cujo nome verdadeiro foi 
esquecido há muito tempo, e que passou gran- 
de parte de sua vida percorrendo o mundo em 
busca de armas e armaduras encantadas. Aque- 
le cuja torre você e seus companheiros invadi- 
ram para recuperar um artefato roubado, apro- 
veitando para levar consigo muitas peças de 
sua coleção. 


Será que ele ainda está zangado? 


Arsenal usa suas peças favoritas: a couraça 
completa, a capa orgulhosa e o rosto oculto 
pelo elmo de aspecto ameaçador. Desta vez 
não traz consigo o escudo imenso, grande como 
uma porta, e o descomunal martelo de guerra 
— capaz de derrubar paredes, pelo que você se 
lembra. Tem nas mãos sua capa mágica e o 
cajado de Parx. 


— Surpreendem-me com sua audácia, ratos 
ladrões — diz a voz abafada pelo elmo, — Inva 
dir minha torre no passado foi, por si só, um 

atrevimento desmedido. Retornar aqui, então, é 
algo que só posso classificar como pura loucura. 


Ele agita a capa e o cajado diante de vocês, 
talvez esperando que tentem recuperá-los. 
Nem você « nem Parx são tolos o bastante 
para tentar: Arsenal usa objetos mágicos que 
ampliam sua força, e mesmo sem armas poderia 
matá-los sem esforço. 


— A recompensa por sua tolice será a morte 
— anuncia ele, — Mas não agora. Vocês inter 
romperam meu sono, e desejo estar descansado 
para saborear seu sofrimento. Aproveitem seu 
último alvorecer. 


Arsenal deixa a cela, instruindo as armaduras 
para montar guarda do lado de fora. Você e 
Parx se entreolham: 


— Reparou como os vilões sempre dão uma 
chance para à gente escapar? 


— Não alimente falsas esperanças, amigo 
Andrus. Como a maioria dos usuários de magia, 
Arsenal precisa estar plenamente descansado 
para renovar seus poderes pela manhã. Por certo 
ele planeja nos matar com magia, de maneiras. 
tão horriveis que eu mal poderia descrever.. 


Diante dessa perspectiva nada agradável, você 
saca o estojo de ferramentas — que, felizmen- 
te, escapou à revista de Arsenal. 


— Como vamos sair daqui? Posso cuidar da 
fechadura, mas e os guardas? 


— Apenas abra a porta, e deixe 0 resto comigo. 


Você lida com a fechadura da cela, ofendido 
com sua simplicidade. Destranca-a em poucos 
momentos. Então, de posse de seu simbolo. 
sagrado, Parx salta para o corredor e enfrenta 
os guardas. 


— Voltem para o reino dos mortos, criaturas 
das trevas! 


Parece que Parx perdeu o juízo. 
conjurar mortos- 


le pode es- 
vos, mas como espera fazer 
o mesmo com armaduras mágicas? Para sua 
surpresa, entretanto, você assiste uma cena 
impossível: as armaduras estremecem e caem 
em pedaços 


— Não eram armaduras encantadas — explica 
Parx —, e sim fantasmas invisíveis, invocados 
por Arsenal 


— É bom ver você mostrar um pouco de es- 
perteza, para variar! 


Rindo baixo, você agarra uma das espadas 


caídas no chão e oferece outra a Parx. Ele 
recusa, afirmando que seus deuses não apro- 
vam o uso de armas daquele tipo. Mencando a 
cabeça, vocês seguem por um corredor mal 
iluminado e chegam a uma bifurcação. 


Se quiser pegar o caminho da direita, vá para 6 


Se prefere o da esquerda, vá para 34 


AO Dias depois, os grandes chefes de quadr- 
lha de Kristophania foram convocados para uma 
reunião extraordinária pelo chefão da Guilda. Ele 
tem um anúncio surpreendente a fazer. 


— Estou cansando de estar no comando — 
declara ele. — Convoquei esta reunião para 
anunciar o novo chefe geral da Guilda de 
Kristophania. Andrus, o Aranha, será o novo 
diretor. 


Os chefes agitam-se, indignados, com a entrada 
de Andrus no recinto. Cada um esperava ser 
indicado para o cargo supremo... mas não esta 
vam preparados para aquilo! 


— Muito obrigado, chefe — você diz. — Vou 
cuidar bem das coisas por aqui. 


“onto com você, Andrus. Estarei me ret- 
rando para meu esconderijo, onde vou gozar de 
uma aposentadoria merecida, longe das autori- 
dades. Adeus. 


E a reunião termina com a saída dos chefes 
furiosos. Andrus terá alguns problemas para 
impór sua autoridade a eles, mas não será nada 
dificil demais. Com a autorização pessoal do 
chefão, e os assassinos da Guilda ao seu lado, 
ninguém irá se opor à sua liderança. 


— Muito bom este chapéu de disfarce — reve- 
ta Para, sob o disfarce mágico de chefe da 
Guilda, — Suas ilusões poderiam enganar 
qualquer um, 


— Não precisam enganar mais ninguém — 
você explica. — Se o corpo do chefe for en- 
contrado, não fará mais diferença. Agora “ele” 
já passou o cargo para mim, certo? 


Sim, foi um bom plano: matar o chefe « usar o 
chapéu mágico de Arsenal para criar a ilusão de 
que Parx era ele, transferindo toda a autorida- 
de para você. Parabéns, você conseguiu. É o 
novo chefão da Guilda dos Ladrões — pelo 
menos até que alguém apareça com um plano 


mais matreiro que o seu! 


DYFOLLKYER & PALADINO 


Saudações, visitantes artonianos! Após come- 
çarem a perserutar os diferentes domínios que 
compõem nosso amado Reinado, acredito que 
já seja a hora de ter algumas dúvidas resolvidas. 
E este humilde pesquisador das artes mágicas 
conhecidas como necromancia está aqui a 
serviço de vocês, caros e estimados leitores. 


Mas antes de me dedicar às suas cartas, devo 
empregar um pequeno espaço para elucidar um 
ponto que os leitores têm levantado: não, eu não 
quero e não preciso de um assistente. Na longa 
tradição das revistas brasileiras de RPG, sempre 
que duas ou mais pessoas (ou personagens, neste 


caso) se puseram a responder cartas juntas, os 
resultados foram... como direi... esdrúxulos! 


Por isso, continuarei a responder às cartas de 
Tormenta sem nenhum bárbaro, paladino, 
clone ou criatura verde peluda tentando 
(normamente em vão) me auxiliar. 

Não concorda comigo, Tarso? 


Perfeito! E assim permanecerá. Ainda assim, 


Prezado Tpish. Em primeiro lugar, gostaria de 
parabenizar a todos da Editora Trama pelo exce- 
Jente trabalho que vocês andam fazendo em prol do 
RPG. Gostaria que você me esclarecesse algumas 
dúvidas relativas a magia: 


1) Em AD&D, um mago formulando uma ma- 
gia e um guerreiro atacando o mago conseguem o 
mesmo resultado na iniciativa. O que acontece? O 
mago perde a magia por ter sido atacado, ou ele 
consegue formular a magia (considerando que 
tanto a formulação da magia quanto o ataque 
acontecem “ao mesmo tempo")? 


2) Descobri a forma “ridiculamente simples" de 
matar o Paladino, mas não vou revelar. Não quero 
nenhum estresse e jogadores saindo por aí matando 
o mais ostentoso simbolo de tudo que é bom e justo 
no planeta. (Além do que, se o Paladino sair da 
linha, EU mesmo posso dar um 
Jeito nele.) 


3) Agora, só uma observação: 
na revista Tormenta &2, na 
matéria que fala sobre os 
minotauros, o nome da pessoa 
que assina a carta que antecede a matéria é quase 
adênhico ao meu. Uma coinadência que muito me 
orgulhou, pois, de certa forma, me fe sentir 
“parte integrante da revista e não posso ser vendido 
separadamente”. Existe alguma chance dele voltar 
a aparecer nas matérias futuras ? Seria uma gran- 
de honra para mim. 


Marcelo “RPGista” Imbroisi, e-mail 


Muito obrigado, Marcelo. Nós é que devemos 


agradecer a vocês. Sem todo o apoio que os 
leitores nos têm dado, a revista Tormenta 
certeiramente não teria sequer sobrevivido 
além de seu terceiro número. 


1) Em AD&D, além da iniciativa, ainda existe 
o Tempo de Execução (para o mago) que pode 
ser somado à iniciativa, e o Fator de Velocida 
de da arma usada pelo guerreiro, que também é 
somado à sua iniciativa. Normalmente, esses 
números são suficientes para que não aconte- 
am empates. Mas, quando isso acontece, a 
iniciativa é jogada novamente, apenas para 
evitar complicações 


Mesmo assim, considerando a hipótese formu- 
lada, aconteceria o seguinte: o mago terminaria 
a magia (que ele começou no início da rodada) 
na mesma fração de segundo em que o guerrei- 
ro acertaria seu golpe. Se a magia tivesse algum 
efeito que poderia impedir o guerreiro, seja 
paralisando-o, matando-o, transformando-o ou 
teleportando-o, esse efeito aconteceria no 
mesmo instante em que O seu ataque acertasse 
o mago. O pobre arcano em questão sofreria o 
golpe, sim, pois a magia não póde evitar o 
ataque — mas o guerreiro também sentiria as. 
consequências da magia. 


2) Sua afirmação pode me levar a algumas 
conclusões: você está simplesmente blefando, 
para que o Paladino “'se mantenha na linha" — 
usando suas próprias palavras — ao ter uma 
“espada de Dâmocles” sobre sua cabeça. Atitu- 
de até que um tanto louvável, pois realmente 
não me parece muito prudente que um herói 
com tamanho poder não siga nenhuma ética ou 
conduta além da própria. 


Outra hipótese que me ocorre é que você real- 
mente descobriu uma forma de eliminar o 
maior herói de Arton, e seus argumentos são 
justos e corretos. Nesse caso, você tem agora 
um grande problema — pois, ao afirmar sua 
descoberta, entidades e criaturas não tão bem 


intencionadas quanto você podem querer 
capturá-lo e extrair essa informação a qualquer 
custo. Lembre que esses seres maléficos não 
têm uma intenção lá muito honrosa quanto à 
essa informação. Creio, meu amigo, que você se 
tornania uma pessoa muto procurada 

3) Cunosamente, Marcus Ambrosius é o nome 
do personagem crado pelo nosso colaborador 
Marco Poli Araújo, escritor da referida maténa 
Uma simpática coincidência, devo comentar. 
Seguindo o padrão dos esentos desse nosso 
colaborador, sim, pode esperar mais apanções 
do bardo viajante em matérias vindouras. 


Elfa Necromante 


Viladislar! O maus bonito necromante que já 
conheci! Não imagina como é bom falar 
com você! Preaisamos nos encontrar 
para trocar umas recitas de qumbis. 
Bom, se possivel, me responda: 


1) Tiliamm foi uma das vinte divindades 
do Panteão, certo? Não é possivel que o 
ru que ormamenta a espada do Puladino 
sega dele? Que ele esteja tentando voar a ser 
uma divindade do Panteão? 


2) Apesar de | isandra usar armas cortantes (o 
que não poderia fazer), ela não perde seus poderes 
por causa da missão sagrada, que é de interesse de 
outros de outros deuses, não éf 


3) Até agora, nenhuma área de Tormenta atingiu 
o mar. mas por tabela atimgiia. Por exemplo, os 
rios de Vame-ra agora estão chrios de “sangue”, o 
que significa que desiguam no mar, não é? 


4) Quem você acha que está correto em relação à 
magia? Vectonus ou Talude? 


SJ O bardo | sup estava na sua casa em Holy 
Avenger 889 e se telportou, Mas ele não tem essa 
Vantagem em sua ficha. Como é que ele pádet 


Até outra ocasião, meu belo necromante! Felicida- 
des para a sua filha! 


Hanna, a elfa necromante, 
Santo André/SP 


Milady Hanna, fico muito envaidecido com 
seus adejos. Devo admitir que, entre meus 
colegas estudiosos das artes necromânticas, 
canssma e uma aparência bem cuidada não são 
comuns. Ahás, esteja à vontade para me visitar 


aqui na Academia Arcana. Estou cunoso para 
ver essas tais “recentas de zumbis”, pois sempre 
pensei que só havia uma forma de se criar esse 


upo de morto-vivo 


1) Como uma constante, qualquer assunto que 
envolva os deuses é cercado de interpretações 
diferentes e contraditórias, sem mencionar a 
quase total ausência de fatos concretos que 


possam servir para confirmar esse assunto. O 
Paladino foi ressuscitado por mim quando 
usei inadvertidamente os Rubis da Virtude. 
Essas jóias totalizavam vinte, e nenhuma 
delas for colocada em sua espada. Aliás, ne- 
nhum texto antigo menciona que algum deus 
menor tenha feito um rubi semelhante 
aos das divindades do Panteão. Assumir 
que esse rubi seria a jóia equivalente ao 
do antigo deus Tillian — ou de qual- 
quer outro deus menor — é apenas uma 
especulação que acaba levantando mais dúvi- 
das do que respondendo-as. 


2) Lisandra usa apenas as armas que consegue 
invocar com a magia Arma de Alhhanna. Sena 
estranho uma deusa proibir seus servos de usar 
uma magia criada por ela própria, não 
concorda? Mas continue lendo Holy 
Avenger, pois muitos dos misténios 
que cercam a mais quenda serva de 
Alihanna serão desfraldados. 


3) As informações a respeito das 
áreas de Tormenta são escassas e raras, 

na maioria das vezes sem o ngor cienti- 
fico necessário. É certo que aventureiros 
« pesquisadores foram mandados para 

proximidades de lugares onde o fenômeno. 

ocorreu, mas muitos de seus relatos são desco- 
nexos e sem senudo. Se algumas das descrições 
forem consideradas literalmente, a Tormenta é 
mais alienígena do que se imaginava. 


Quanto à ocorrência das “águas que se tomam 
sangue”, minha opinião pessoal é de que não 

deve ser realmente uma transmutação da água 
em plasma sanguíneo. Justamente porque o 
oceano não parece ser afetado pela água de nos 
das áreas de Tormenta. Pode ser por que a quan 
udade do “sangue fluvial” — por assim dizer — 
não seja suficiente para afetar a imensidade das 
águas oceânicas. Um professor amigo meu 
tconzou que, na verdade, as águas não se torna- 
ram sangue, mas senam contaminadas com uma 
espécie de minúsculas enaturas, que matariam 
toda a vida aquática devido à sua enorme quan- 
udade. Isso ainda não foi venficado. 


4) Essa é uma pergunta muno dificil para mim. 
Conheço a ambos, pois leciono na Academia 
Arcana de Valkania e tenho uma loja de 
especianas na cidade Autuante de 

Vectora — uma subsidiária da modes- 


ta linha de comércio de minha fami- 

ha. Ambos parecem ter pontos de 

vista bem acertados sobre a questão 

da magia, embora sejam contraditó- 

nos, Nesse caso especifico, não 

parece haver certo ou errado, apenas 

questões de interpretações pessoais dife. 
renciadas. Acentuadas por celeumas 

pessoais que acabaram por tornar uma simples 
divergência em uma nvalidade descomunal 


5) Luigi Sortudo é uma figura estranha c pare- 


ce gostar de um certo ar de mistério e 
desinformação ao seu redor. Ele é detentor de 
muita informação, mas parece não apreciar 
muito as abordagens diretas. Basta dizer que 
ninguém sequer sabe ao certo de onde ele vem 
ou quais são suas motivações, 


Quem você acha que está 


correto em relação à magia? 


Também estranhei a utilização tão espontânea 
de uma magia complexa como teleporte — mas 
apenas por um momento, é claro. Basta lembrar 
que Luigi Sortudo tem os Caminhos da Água 
da Luz com Focus 3: são suficientes para lançar 
uma Ilusão Avançada (Manual 3D&T, pág, 66) 
do tamanho de um homem. Portanto, aquele 
Lunga que me visitou era ilusório. 


Leitor Dragão 


Saudações, senhor necromante. Sou Ossel Dosson, 
o dragão cinzento, e gostaria que tirasse algumas 
dúvidas que adquiri com a leitura do exemplar de 
mimero dois de Tormenta. São elas: 


1) A atersão dos minotauros a altura se aplica a 
quê, exatamente? Prédios, pontes, escadas e mura- 
lhasê Montanhas também? 


2) Quanto custam os trobos? Apesar de pacíficos, 
podemam ser treinados ao menos como montanias 
para batalhas? 


3) Talhez; tenha perdido alguma edição pertinente, 
mas como seriam as regras em 3D&T, GURPS 
e AD&D para hobgoblins, bugbears, orcs, agros e 
rebentos destes com humanos como personagens de 
Jogadores? 


Obrigado pela atenção e parabéns a nocê e a toda a 
equipe responsável pelo excelente trabalho apresen- 
tado aos leitores 


Ossel Dosson, RJ/RJ 


Deveras interessante, Sempre acreditei que os 
dragões seram criaturas com imensa sabedoria 
é conhecimentos que datam de séculos atrás 
E justamente uma dessas magníficas cna 
turas vem a mim em busca de conheci- 

mento e informações. 


Pois bem, caro lagarto cinzento (real- 
mente não me lembro dessa vanedade; 
talvez devesse rever as minhas anota- 

ções sobre dragões). Irei compartilhar 
meus humildes conhecimentos: 


1) A acrofobia (nome dado ao medo in- 
consciente de alturas) típica dos 
minotauros é parte de sua herança bovina 
Animais como bois, cavalos, búfalos, zebras, 
cervos e semelhantes passam sua vida inteira 


“com as suas patas no chão. O mero conceito de 
não ter um apoio sólido e firme é inadmissível 
para eles. Um cavalo que seja erguido do chão, 
mesmo a uma pequena altura, irá entrar em um 
pânico tal que pode até resultar na morte do 
animal. Os minotauros herdaram um pouco 


desse pânico de seus antepassados, seja qual for 
sua evolução genética. 


Um minotauro não evita montanhas, rampas, 
morros ou colinas. Nestes casos ele apenas 
demonstraria certo incômodo. Mas quando as 
mudanças de altura são mais bruscas, ou as 
diferenças são visualmente mais aparentes, esse 
desconforto se transforma em um medo irraci- 
onal, Eles nunca escalariam a encosta de um 
precipício, nunca ficariam diante de uma janela 
de uma construção alta (com mais de dois 
andares), jamais subiriam uma escada total- 
mente vertical (como aquelas que terminam 
em um alçapão) ou desceriam um escada seme- 
lhante onde eles não vissem o chão. Voar e 
subir em árvores são consideradas atitudes de 
pássaros ou pessoas insanas 


2) Normalmente, um trobo jovem costuma a ter 
seu preço muito próximo ao de um espécime 
bovina. Claro que esse valor depende 

de inúmeros fatores, como ongem do 

animal, a idade, o estado da saúde 

do mesmo, a ocorrência de trobos 

no local, a habilidade do vendedor 

e outros. Um preço considerado 

médio e justo é cerca de 2.800 Tibares, 

ou 28 peças de ouro, aproximadamente 

40P% acima do preço de um touro, sendo as 
fêmeas um pouco mais caras. Os trobos podem 
ser treinados como montarias de batalha, mas 


raramente o são. O motivo é muito simples: 
existem criaturas mais adequadas para tal (como 
poderá ver na matéria “Montarias”, nesta edi- 
ção). Um trobo é um excelente animal de carga e 
transporte, mas não é um animal de ataque. AI- 
guns mercadores afirmam que certos tipos de 
trobos selvagens, 
nativos de áreas 
específicas de 
Anon, como 
Trebuck, seriam 
ideais como 
animais de combate. Acredito que sejam apenas 
histórias para inflacionar o preço dessas criaturas. 


3) Em cada sistema de RPG existem regras 
para essas raças como personagens de jogador, 
Você pode encontrar as descrições no próprio 
Manual 3D&T c, futuramente, no Guia de 
Criaturas. Em GURPS — especificamente 
no suplemento GURPS Fantasy — existem 
regras e descrições de algumas das raças citadas. 
em sua carta. No caso especifico do AD&D, o 
assunto é um pouco mais complicado, pois as 
regras dessas raças estão no suplemento The 
Complete Book of Humanoids, em inglés. 
Para os leitores que dominam a língua inglesa e 
têm acesso a livros importados, é uma excelen- 
te fonte para tais informações. 


Caro necromante, sou seu colega de profissão e 
tenho algumas dúinidas que nem minha 
querida Tenebra me respondeu durante as 
orações que fiz a ela. Aqui estão: 
1) Como a punição do Terceiro era ser 
esquecido, a Tormenta não seria a mani- 
Jestação do poder dele, juntamente com 
outras divindades menores? 
2) Como faço para adaptar feitiços e magias de 
outros sistemas para 3ID&T? 


NÃO SEI MAS O 


| MEUS ALUNOS ME IGNO- | | 
| RAW NÃO RESPENAM 


Que FAZER AMGO NO! | | BENS NUTS 


E 
Y 


3) O Paladino já pensou em enfrentar a Aliança 
Negra? 

Necromante, agradeço a sua ajuda e que Tenebra 
esteja com você. E mais uma coisa... Será que 
não dá para você me emprestar seu grimório por 
uns dias...? 


Dark Jr, Belo Horizonte/MG 


Os modos de nossa querida deusa Tenebra são, 
às vezes, misteriosos como a noite que ela 
criou, Mas uma coisa é certa: NÃO, você não 
terá nenhum de meus grimórios emprestado! 


1) As divindades menores de Arton possivel- 
mente não teriam poder para criar a Tormenta, 
como um sacerdote me disse. Na verdade, nem 
mesmo todas as divindades maiores reunidas 
poderiam isso. 


2) Até o momento não há uma regra para 
conversão clara « precisa de outros sistemas 
para o 3D&T — o que, aliás, fica como uma 
excelente sugestão para edições futuras de 
nossa revista. Aconselho que você use à ferra- 
menta essencial de todo Mestre c jogador de 
RPG; o bom senso. Veja o que a magia faz, na 
medida do possível sem utilizar as mecânicas. 
de regras, e determine quais Caminhos abor- 
dam os efeitos, o quanto são poderosos ou 
drásticos e atribua um valor ao Focus. Use, 
como comparação, as magias apresentadas em 
Tormenta, Manual 3D&T « Tormenta 3º 
Edição. O Grimório de Arton — suple- 
mento gratuito da Editora Daemon que pode 
ser copiado gratuitamente em seu site — 
também pode servir. 


3) Houve uma menção do Paladino sobre a 
Aliança Negra em uma recente Holy 
Avenger, mas aparentemente cle acredita ter 
assuntos mais urgentes para resolver. Noto que 
o comportamento de meu velho amigo está 
muito divergente do que era antes, o que chega 
ame preocupar. 


age E porrada? — - 
Oliacraojeio) 
Jr oglodifal em sau 


primeirojcombate! 
Sa vencerdap 


As primeiras oito partes de HOLY AVENGER, o maior 
sucesso dos quadrinhos nacionais, reunidas em um só volume! 
Edição especial limitada para colecionadores. Faça sua reserva 

pelos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 


Visite nosso site! www.holyavenger.com.br TRAMA 
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